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The Initiate (Einweihung) 


Which way is the right path, as I stand npon 
this chaotic crossrond of hate... 
How many ways are there to roam 


on thıs dark and damned rond of Fate... 


„Ihere are many ways, my son, 
to find where the souls of Demons remain... 
But it takes only one second of despair and of doubt 
until at last, your soul, they will gain... 
Inherit these lands, these things, these dreams 
that are yours, forever, to adore... 
For there ıs no life, ın the depths of chaos, my son, 


for yon to explore...“ 


C. Vincent Metzen 
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INSTALLATION 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer: Diablo setzt einen IBM PC oder 100% kompatiblen Computer vor- 
aus, der mindestens einen Pentium 60 MHz oder besseren Prozessor ent- 
halten muß. Ihr Computer muß über mindestens 8 Megabyte RAM verfügen, 
damit Sie alleine gegen den Computer spielen können. 16 Megabyte RAM 
sind erforderlich, um Diablo zusammen mit anderen im Mehrspieler-Modus 
zu Spielen. 


Betriebssystem: Damit Diablo auf Ihrem System läuft, müssen Sie Ihren 
Computer unter Windows 95 oder Windows NT 4.0 betreiben. 


Steuerung: Eine Tastatur und eine 100% Microsoft-kompatible Maus werden 
benötigt. j 


Laufwerke: Eine Festplatte und ein Double-Speed- oder schnelleres CD-ROM 
Laufwerk benötigen Sie bei der Installation und beim Spielen. 


Video: Diablo erfordert eine SuperVGA-Grafikkarte, die Direct Draw unter 
stützt. Sie müssen auch DirectX 3.0 (oder eine Version mit höherer Num- 
mer) auf Ihrem System installiert haben, um das Spiel ablaufen zu lassen 
(DirectX 3.0 befindet sich auch auf der Diablo-CD.) 


Sound: Diablo arbeitet mit jeder Windows-95-kompaltiblen Soundkarte 
zusammen. Um die Musik während des Spiels zu hören, müssen Ihre 
Soundkarte und Ihr CD-ROM-Laufwerk für das Abspielen von digitalem 
Sound eingerichtet sein. 













InsTALLATiON von DiABLO 


Legen Sie die Diablo-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
Falls auf Ihrem Computer die AutoPlay-Funktion 
vorhanden und aktiv ist, erscheint automatisch ein 
Diablo-Menü auf dem Bildschirm. Wählen Sie Install 
Diablo (= »Diablo installieren«) aus der Liste von 
Auswahlmöglichkeiten aus, um das Installations 
programm aufzurufen. Folgen Sie den Anweisungen 
am Bildschirm, um Diablo auf Ihrem System Zu 
installieren. Wenn das Spiel dann erfolgreich instäl 
liert ist, haben Sie die Option, Diablo direkt Ihrem 
Start-Menü hinzuzufügen. . 

Falls Ihr Computer keine AutoPlay-Funktion ha 
öffnen Sie auf Ihrem Windows-Bildschirm durch 
Doppelklick das Symbol Arbeitsplatz und wählen 
Sie dann den Buchstaben an, der für Ihr CD-ROM- 
Laufwerk steht. Doppelklicken Sie dann auf das Setup-Symbol, und fahren 
Sie fort wie oben beschrieben. 















Em tIästarıumen 


InsTALLATION von DIiRECTX 


Stellen Sie sicher, daß sich die Diablo-CD in Ihrem CD-ROM-Laufwerk befin- 
det. Auf dem Installationsbildschirm von Diablo wählen Sie dann das 
Symbol Install DirectX an. Sie werden dann dazu aufgefordert, ein Ver- 
zeichnis zu wählen, in dem DirectX installiert wird, und müssen dann nur 
noch den Anweisungen am Bildschirm folgen. 





















TECHNISCHE PROBLEME LÖSEN 


Diablo setzt voraus, daß Sie Microsofts DirectX 35.0 installiert haben und daß 
Ihre Grafik- und Soundkarten zu DirectX 3.0 kompatibel sind. DirectX 3.0 
wird auf der Diablo-CD mitgeliefert, und Sie können es dadurch installieren, 
indem Sie das Programm »Setup« auf der CD ausführen und aus der 
Auswahlliste die Option »Install DirectX« wählen. Blizzard empfiehlt Ihnen 


_ auch, mit den Herstellern Ihrer Grafik- und Soundkarten in Kontakt zu tre- 


ten, um sicherzustellen, daß Sie die aktuellsten verfügbaren Treiber auf 
Ihrem System installiert haben. 


Ich höre keine Musik- oder Soundeffekte in Diablo. 
Stellen Sie sicher, daß Ihre Soundkarte zu DirectX 3.0 kompatibel ist. 


4 _ Soundkarten, die nicht von Microsofts DirectX unterstützt werden, funktio- 


nieren nicht mit Diablo. Kontaktieren Sie den Hersteller Ihrer Soundkarte, 
um die neuesten Treiber für Ihr System zu erhalten, und installieren Sie 
diese dann. 


Ich höre beim Spielen immer nur seltsame Geräusche. 

Das sollte allenfalls bei älteren Versionen von DirectX auftreten. Installieren 
Sie DirectX 5.0 von Ihrer Diablo-CD. Sie sollten auch Ihre Soundeinstel- 
lungen unter Windows 95 überprüfen. 


Warum sehe ich nur einen schwarzen Bildschirm beim Start von Diablo? 
Entweder ist Ihre Grafikkarte nicht DirectX-kompatibel, oder Sie verwenden 
eine ältere Version von DirectX. Dazu müssen Sie dann DirectX 3.0 von Ihrer 
Diablo-CD installieren und/oder sich DirectX-kompatible Treiber vom Her- 
steller Ihrer Grafikkarte besorgen. 


Läuft Diablo auf Computern mit dem Prozessor Cyrix 6x86? 
Ja. 


Kann Diablo auch auf 486- oder anderen Nicht-Pentium-Prozessoren laufen? 
Diablo ist speziell für die Verwendung auf Prozessoren der Pentium-Klasse 
(mindestens Pentium 60) entwickelt und optimiert worden. Möglicherweise 
funktioniert es auch auf langsameren CPUs, jedoch kann dies zu unvorher- 
qesehenen Problemen führen und/oder eine unakzeptable Spielgeschwin- 
digkeit mit sich bringen. 


Kann man Diablo auch spielen, ohne die Diablo-CD einzulegen? 

Nein, Sie müssen die Diablo-CD immer in Ihrem Laufwerk haben, wenn Sie 
die Vollversion von Diablo alleine gegen den Computer spielen wollen. 
Blizzard sieht auch vor, Installationen von Diablo mit Hilfe der Spawning- 
Technologie auf weiteren Rechnern vorzunehmen. Diese »spawned copies:« 
von Diablo ermöglichen es Ihnen, die Shareware-Version über IPX-Netz- 
werke, serielle Kabel und Modemverbindungen zu spielen, und bieten eine 


_ eingeschränkte Battle.net-Funktionalität. 


Kann ich Diablo auf einem komprimierten Laufwerk installieren? 
Dies sollte keine Probleme verursachen, jedoch empfehlen wir es nicht, da 
die Ablaufgeschwindigkeit des Spiels davon beeinträchtigt werden könnte. 


Sollte Diablo mit RAM-Verdopplungsprogrammen arbeiten? 

Ja, doch werden Sie vermutlich feststellen, daß darunter die Ablaufge- 
_schwindigkeit leidet. Wir empfehlen deshalb, RAM-Verdopplungsutilities zu 
deaktivieren, wenn Sie Diablo spielen. 
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„lo try to find strength 
in rigtheousness is folly. 


For He secks to 
topple those who have the 
farthest to fall...“ 





„Pierce me with steel, 
rend me with claw and 
fang. 


As I die a legend is born 
for another generation 
to follow...“ 


„Wisdom is earned...not 
given.“ 








TECHNISCHE UNTERSTÜTZUNG 


ONLIiNE-SUPPORT-DIENSTE 

Blizzard Entertainment macht Nachrichten, Software-Updates, Produktde- 
mos, Tests, technische Unterstützung und vieles weitere in den nachfolgend 
genannten Online-Diensten verfügbar. Hierbei wird derzeit ausschließlich n 
englischer Sprache kommuniziert. _ 


America Online: Industry Connection * Schlüsselwort »BlizzardEnt«, 


Adresse: BlizzrdEnt 

Compuserve: im Game Publishers Forum (GO GAMEDPUB) unter 
‚Blizzard Entertainment« 

Internet: support@blizzard.com (für IBM PC) 
macsupport@blizzard.com (für Macintosh) 

World Wide Web: http://www.blizzard.com 





http://www.battle.net 


WEITERE TECHNISCHE KUNDENUNTERSTUETZUNG 


In Deutschland wird der technische Kundendienst für Diablo von BOMICO 
geleistet. | 





Telefon: 0 61 07)94 5145 
Telefax: (0 61 07) 9 30 60 
Anschrift: BOMICO Entertainment Software 


- Technischer Support für Anwender - 
Am Südpark 12 
65451 Kelsterbach 


BEVOR SIE DEN TECHNISCHEN SUPPORT ANRUFEN 


Falls Sie Probleme haben, lesen Sie bitte vor Ihrer Kontaktaufnahme mit der 
technischen Kundenunterstützung den Abschnitt »Technische Probleme 
lösen« in diesem Handbuch. Sollten Sie darin nicht die betreffende Lösung 
finden, so halten Sie bitte folgende Informationen bereit, wenn Sie den Kun- 
dendienst kontaktieren: 









v Name des Herstellers Ihres Computers und CPU-Typ/Taktfrequenz 

/ Speicherkapazität (RAM) Ihres Computers 

v Version, Typ und Name des Betriebssystems, das Sie verwenden _ 

v Hersteller und Gerätebezeichnung Ihrer Grafikkarte, Soundkarte und 
Ihres Modems 


Zudem erweist es sich bei Telefonaten mit dem technischen Kundendienst 


| oft als notwendig, daß Sie beim Telefonieren auch in der Nähe Ihres 


Computers sind, um telefonische Anweisungen unmittelbar ausführen zu 
können. 


































DIE ERSTEN SCHRITTE IN DIABL® 


“He was skillful enough 
. to have lived still, if 
| DAS SPIEL STARTEN knowledge could be set 
Legen Sie die Diablo-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. Falls Ihr up against mortality.” 
Computer über die Autoplay-Funktion verfügt, erscheint ein 
- Menübildschirm mit einer Liste von Auswahlmöglichkeiten. Falls Ihr William Shakespeare 
_ Computer keine Autoplay-Funktion hat, müssen Sie Diablo von Hand 
starten, indem Sie erst auf das Symbol »Arbeitsplatz« und dann auf 
das Symbol für Ihr CD-ROM-Laufwerk doppelklicken. Suchen Sie 
ann das »Setup«-Programm, und doppelklicken Sie auf dem 
Symbol. Falls Sie Diablo bereits installiert haben, wählen Sie »Play 
Diablo« (= »Diablo spielen«) aus der Auswahlliste. Daraufhin wird 
Diablo gestartet. Falls Diablo selbst nach einiger Zeit immer noch 
‚nicht startet, lesen Sie im Abschnitt »Technische Probleme lösen-« 
dieses Handbuchs nach. 





























Sobald Diablo Gestartet hat, wählen Sie em Spiel gegen den 
Computer aus, indem Sie entweder auf den Auswahlpunkt »Single 
Player: klicken oder die Eingabe-Taste auf der Tastatur betätigen. 
Falls Sie nun zum ersten Mal spielen, gelangen Sie automatisch zum 
Bildschirm »New Single Player Hero« (= »neue Heldenfigur für Spiele 
faegen den ..‚Computer«).: Falls.:Sie nicht zum ersten. Mal Spielen, 
“erscheint statt dessen eine Liste von gespeicherten Heldenfiquren 
bcharacters«). Doppelklicken Sie auf »New Hero« (= »neuer Held«), 
um eine neue Figur anzulegen. 


HinWEisE ZUR BEDIENUNG DER INAUS 


Nachdem Sie Ihre Heldenfigur zum überwiegenden Teil mit der Maus 
steuern, werden hier ein paar Begriffe festgelegt, die in diesem Hand- 
_Duch fortlaufend verwendet werden. Die Bezeichnung »linksklicken« 
steht für das Drücken und Loslassen der Taste auf der linken Seite 
‚Ihrer Maus, während »rechtsklicken« dasselbe für die Taste auf der 
‚rechten Seite der Maus bedeutet. »Doppelklicken« bedeutet, daß Sie 
eine Maustaste zweimal kurz hintereinander betätigen. Falls Sie eine 
Maus mit drei Tasten verwenden, kommt beim Spielen von Diablo 
der mittleren Maustaste keine Bedeutung zu. 


linksklicken rechtsklicken 


ERSTELLEN EINER HELDENFIGUR 


fs gibt für Heldenfiquren (= »chäracters«) drei 
grundsätzliche Arten (»classes«), die Sie in Diablo 
auswählen können. Obwohl die drei Klassen viele 
Gemeinsamkeiten aufweisen, hat doch jede von 
sen ihre eigenen Stärken und Schwächen. 
udem besitzt jede Klasse eine einzigartige 
ertigkeit (»skill.), die Figuren anderer Klassen 
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Wählen Sie nun die Klasse »Warrior« (= »Krieger«) aus, indem Sie 
das betreffende Wort markieren, und linksklicken Sie dann auf das 
»‚OK«-Feld. Der Krieger ist die stärkste und robusteste aller drei 
Klassen und eignet sich am besten für den Nahkampf. Seine spezifi- 
sche Fertigkeit besteht darin, daß er von Anfang des Spiels an in der 
Lage ist, seine Waffen und Panzerungen selbst zu reparieren 


brepair«). 


Geben Sie einen Namen für die neue Heldenfigur ein, die Sie anle- 
gen, und Ihre Reise in die Welt von Diablo kann losgehen. Sobald 
das Labyrinth erstellt worden ist, finden Sie sich in einem Ort 
namens Tristram wieder. 


„Macht und Magie sind 
Speichen desselben 
Rads... 


Geht Ihnen eine davon DiE BENUTZEROBERFLAECHE 
ab, fehlen Ihnen 


ee Der Spielbildschirm in Diablo ist in zwei Hauptbereiche aufgeteilt, 
IEIME... 


nämlich das Spielfeld und den Steuerbereich. Das Spielfeld zeigt die 
unmittelbare Umgebung an, in der sich Ihre Heldenfigur aufhält, 
einschließlich aller anderen Wesen oder Gegenstände im Sichtfeld 
Ihrer Figur. Sie können eine vergrößerte Darstellung Ihrer Figur 
(»ZoomM«) erreichen, indem Sie die Taste Z betätigen. Drücken Sie Z 
nochmal, um die Normalansicht wieder einzuschalten. 


Der Steuerbereich gibt Ihnen wichtige Informationen über Ihr 
Figur sowie Klickfelder, um weitere Informationsbildschirme abzt 
rufen. 


Die farbigen Kugeln zeigen die »Life«- und »Mana«-Werte Ihrer Figur 
an. Die rote Kugel (links) steht für »Life«, also den »Gesundheits- 
zustand«, und die blaue (rechts) für »Mana«, also die magische Kraft 
Ihrer Fiqur. Wird die Fiqur verletzt oder wenden Sie Zaubersprüche 
an, wird die farbige Flüssigkeit in den Kugeln jeweils weniger. Ihre 
Figur stirbt, wenn die »Life«-Kugel leer ist. Haben Sie kein oder zu 
wenig »Mana« übrig, können alle oder bestimmte Zaubersprüch 
nicht ausgesprochen werden. 


INFORMATIONSBILDSCHIRIH UEBER DIE FIGUR 
CHARACTER INFORMATION SCREEN.) 


Um sich die Eigenschaften Ihrer Figur näher anzusehen, öffnen Sie 
den Character information :Screem Dies können Sie: durch 


ZEIGT DEN CHARACTER FR Po neru eva ns zus erneemBswer ne eure ZEIGT DEN INVENTORY 
INFORMATION SCREEN AN SCHARO j 1:®, : JINVE= SCREEN AN 


ÖFFNET Das QuEst-Loasuch AFFE a _ 72101 DIE ZAUBERSPRÜCHE 


TE SYMBOL FÜR AKTIVEN 
m ZAUBERSPRUCH BZW. 
ER | AKTIVE FERTIGKEIT 
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inksklicken des S3-Feldes oder durch Drücken der Taste C auf 
er Tastatur erreichen. Der Character Information Screen gibt die 
folgenden Informationen über Ihre Heldenfigur wieder: 
Name und Art (class) der Heldenfigur 


Stufe (level) und Erfahrung (experience) 


benötige Erfahrung (experience) zum 
Erreichen der nächsten Stufe 


Menge des gegenwärkg im Besitz 
befindlichen Goldes 


Attribute der Figur wie etwa den positiven oder 


egativen Einfluß magischer Gegenstände; beson- | en a el 


dere Verstärkungen von Eigenschaften erschei- sr 
nen in blau, Reduzierungen in rot. VITALITY 


PSINTs Ta 
rength (= Stärke) stellt dar, wie körperlich Brerasurel 
stark die Figur ist, und wirkt sich unmit- 
telbar auf den Schaden aus, den Ihre 
Figur im Nahkampf ihren Gegnern 


zufügt. 


Zauberkraft) betrifft die Fähigkeit Ihrer Figur, magische 
Kräfte auszuüben, sei es durch auswendig gelernte 
Zaubersprüche aus Büchern oder verzauberte Gegen- 
stände. 


(= Geschicklichkeit) steht für die Beweglichkeit und 
Gewandtheit Ihrer Figur. Davon (und von der Stufe der 
Figur) hängt auch die Treffsicherheit im Kampf ab. 


itality (= Lebenskraft) zeigt den Gesamtzustand Ihrer Figur hinsicht- 
lich Gesundheit und Stärke an. 


ife (= Leben) ist der gegenwärtige physische Zustand Ihrer Figur. 
Dies zeigt an, wie viel Verletzung Ihre Figur noch aushält, 
bevor sie sterben müßte. 


Mana (= magische Energie) ist die übernatürliche Kraft, die Ihre Figur 
verbraucht, wenn sie Zaubersprüche anwendet. 


_ Die Eigenschaften Ihrer Figur bestimmen auch, ob sie bestimmte 
Gegenstände überhaupt verwenden kann. Eine Figur mit wenig 
trength (Stärke) kann beispielsweise nicht mit großen Äxten han- 


Die rechte Spalte des Character Information Screen zeigt die 
egenwärtigen Nahkampfeigenschaften Ihrer Figur mitsamt ihrer 
usrüstung, nämlich im einzelnen: 
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a Bemee eona 


„Nicht einmal die Sonne 
selbst kann die 
Phantome aus unserem 
Land verbannen. 
Nichtsdestotrotz kanern 
wir ängstlich in der 
Dunkelheit und 
wünschen uns den 
Sonnenaufgang 
herbei...“ 































Armor Class (Panzerungsklasse) Dies ist ein Maß dafür, wie qut Ihre 
Figur gegen physische Verletzungen geschützt ist. Je höher 
dieser Wert ist, um so seltener und weniger wird Ihre Figur 
im Kampf verwundet. Dieser Wert hängt von den jeweils 
getragenen Panzerungen ab, sowie auch von besonderen 
Dexterity- und magischen Bonuswerten. 


To Hit (Treffsicherheit) Dies ist die relative Wahrscheinlichkeit, mit 
der Ihre Figur im Nahkampf einen ungepanzerten Gegner 


„Ehre und auch tatsächlich trifft. 


Entschlossenheit sind die Damage (Schaden) Dies ist der Bereich, in dem sich die Stärke des 
Schadens bewegt, den Ihre Figur mit der gegenwärtig ver- 
wendeten Waffe zufügen kann. 


linke und die rechte 


Hand eines Kriegers...“ 


Ihre Widerstandskraft gegen verschiedene Arten von magischen 
Effekten wird unterhalb der Nahkampfeigenschaften Ihrer Figur an- 
gezeigt. 


Magic (Zauberkraft) Dies bezieht sich auf Zaubersprüche, die aus- 
Schließlich auf magische Weise (ohne Naturgewalten) ihre 
Wirkung ausüben. 


Fire (Feuer) Dies schützt sie gegen Feuer, das von Waffen ode 
Zaubersprüchen Ihrer Gegner ausgeht. | 


Lightning (Blitz) Widerstandsfähigkeit gegen Blitze schützt sie gegen 
Zaubersprüche und Angriffe mit elektrischer Wirkung. 


Wenn Sie damit fertig sind, die statistischen Werte Ihrer Helden- 
figur zu betrachten, schließen Sie den Character Information Screen 
durch Anklicken des iS -Feldes oder durch Drücken von C auf der 
Tastatur. 


InvEnTar-BiLDSCHIiRM (bINVENTORY SCREEN.) 


Um zu sehen, welche Ausrüstung Ihre Heldenfiqur gerade bei sic 
tragt, können Sie das »Inventory« (= Inventar) abrufen. Um dei 
Inventory Screen zu Öffnen, klicken Sie entweder auf das ® | 
oder drücken Sie die Taste I auf der Tastatur. Es erscheinen nun die 
Umrisse Ihrer Heldenfigur sowie zahlreiche Kästchen, in denen die 
jeweils getragene Ausrüstung sowie Gegenstände aus Ihrem 
Rucksack angezeigt werden. 





Kopf Zum Tragen von Kopfbedeckungen wie Helmen oder 
Kronen. 


Torso Dies zeigt die Gesamtpanzerung an, die Sie gegenwär- | 
tig tragen. | 


rechte Hand Legen Sie alle Waffen, die Sie verwenden möchten, in 
dieses Feld. | 
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Für gewöhnlich wird damit ein Schutzschild getragen. 
Manche Waffen jedoch erfordern wegen ihres Ge- 
wichtes (zum Beispiel große Axt) oder Handhabung 
(Bogen) beide Hände. In diesen Fällen zeigt dann die- 
ses Feld eine »gerasterte« Darstellung der betreffenden 
Waffe, um zu signalisieren, daß diese Hand nicht mehr „Die einzige Zukunft, 
frei ist. die anf einen 
Verschiedene magische Amulette können in den Frieden folgt, ist ein 
Tiefen des Labyrinthes unterhalb der Kirche gefunden erneuter Krieg...“ 


werden. Es kann nur jeweils ein Amulett getragen wer- 
den. 


Magische Ringe können demjenigen, der sie trägt, 
verschiedenste Fähigkeiten verleihen. An jeder Hand 
kann jedoch nur ein magischer Ring gleichzeitig getra- 
gen werden. 


Der Bereich unterhalb den Umrissen der Fiqur stellt 
den Rucksack und seinen Inhalt dar. Beachten Sie, 
daß die Gegenstände verschieden qroß sind und dem 
entsprechend einen unterschiedlichen Platzbedarf auf- 
weisen. Manchmal ergibt sich die Notwendigkeit, das 
Inventory unter Gesichtspunkten der Platzoptimierung 
neu zu organisieren, um Raum für weitere Gegen- 
stände zu schaffen. 


KOoPFSCHUTZ 
AMULETT 


BRUST-/RÜCKENPANZER 
A DERZEIT GETRAGENE 


(IEGENSTÄNDE 
(1EGENSTAND IN RECHTER HAND 


(GIEGENSTAND IN LINKER HAND 


RINGE AN RECHTER 
UND LINKER HAND 


GIEGENSTÄNDE IM 
RUCKSACK 


FARBLICH MARKIERT WERDEN LEERE FELDER IN IHREM 
SOLCHE GEGENSTÄNDE, RUCKSACK ZEIGEN AN, 
FÜR DEREN VERWENDUNG WIEVIEL PLATZ NOCH ZUM 

SIE NOCH NICHT DIE TRAGEN WEITERER 

VORAUSSETZUNGEN ERFÜLLEN CIEGENSTÄNDE ÜBRIG IST 
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Bewegen Sie den Mauszeiger auf die 
Keule (b»club«) im Rucksack der Helden 
figur. Achten Sie darauf, wie die Keule 
markiert wird, und ein Beschreibungs 
text unten am Bildschirm erscheint 
Linksklicken Sie auf die Keule. Der 
Mauszeiger wird augenblicklich durch 
ein Bild der Keule ersetzt. Bewegen Sie 
die Keule auf einen anderen freien Be- 
reich in Ihrem Rucksack und linksklik- 
ken Sie erneut. Sie haben damit die 
& #4 Keule an eine andere Position innerhalb 
VOTE 2 2 des Rucksacks bewegt. 


Um die Keule aus Ihrem Inventory zu 
entnehmen und auf den Boden fallenzulassen, linksklicken Sie 
diese, um sie zu markieren, und bewegen Sie dann den Mauszeige 
auf das Spielfeld. Linksklicken Sie irgendwo auf dem Boden in de 
Nähe Ihrer Heldenfigur - damit wird die Keule auf den Boden gewor 
fen. Bewegen Sie den Mauszeiger auf die gerade weqgeworfene 
Keule. Diese wird nun durch einen blauen Umriß hervorgehoben 
und eine Kurzbeschreibung des Gegenstandes erscheint im entspre 
chenden Textkasten. Linksklicken Sie auf die Keule, um sie wiedeı 
aufzuheben. Beachten Sie bitte, daß Gegenstände nicht automaltisc 
in den Rucksack kommen, wenn der Inventory Screen geöffnet is 
Bewegen Sie den Mauszeiger über eine freie Fläche in Ihrem Ruc 
„Ich habe die Schrecken sack, und linksklicken Sie, um dort die Keule zu verstauen. 
gesehen, die unter der 
Erde verborgen liegen. 
Ich habe den eisigen 
Zorn der Finsternis auf 
meiner Haut gespürt 
und die skelettartigen 
Krallen des Todes. Was 
bewahrt mich nun vor 
den blutigen Spuren des 
Schreckens?“ 


Gegenstände in Ihrem Rucksack wie beispielsweise Schriftrollen 
und Bücher können dadurch verwendet werden, daß man auf ihnen 
rechtsklickt. Falls es sich um einen Trank oder etwas anderes han- 
delt, für das kein spezielles Ziel bestimmt werden muß, tritt die Wir 
Kung sofort ein. Ist es ein Zauberspruch oder Effekt, wofür man ein 
Ziel festzulegen hat, verwandelt sich der Mauszeiger in einen »Zi 
cursor«. Bewegen Sie den Zielcursor auf den Gegenstand oder B 
reich, auf den Sie den Effekt oder Spruch anwenden möchten, ung 
betätigen Sie dann die linke Maustaste. 


Schließen Sie den Inventory Screen durch Anklicken des I 
Feldes oder Drücken der Taste I. Sie können auch den Inventory 
Screen dadurch schließen, indem Sie die Leertaste betätigen. Durch 
Drücken der Leertaste werden automatisch alle Anzeigebildschirme 
geschlossen, die offen sind, und die volle Sicht auf das Spielfeld 
wird freigegeben. | 


DER GUERTEL 


Kleine Gegenstände, so wie Tränke und Schriftrollen, können Si 
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icht nur in Ihrem Rucksack aufbewahren, sondern auch an Ihrem 
Gürtel tragen, so daß diese schnell zur Verwendung bereitstehen. 
Der Krieger beginnt mit zwei Heiltränken (»Potion of Healing.) an sei- 
nem Gürtel. Die Zahl in der rechten unteren Ecke des jeweiligen 
Symbols ist die Schnellwahltaste für den jeweiligen Gegenstand. 

urch Drücken der Zifferntaste 1 auf der Tastatur wird Ihre Helden- 
figur dazu veranlaßt, den Trank aus der ersten Position am Gürtel zu 
sich zu nehmen. Sie können die Gegenstände auch verwenden, 
indem Sie darauf rechtsklicken. Wenn Ihre Heldenfigur einen ver- 
wendbaren Gegenstand aufnimmt, der klein genug dafür ist, wird 

ieser automatisch an den Gürtel gehängt, sofern dort noch Platz 

orhanden ist. Sie können auch Gegenstände zwischen dem Ruck- 

ack und dem Gürtel umverteilen, indem Sie den Inventory Screen 
Öffnen, den zu bewegenden Gegenstand linksklicken und dann dort 
linksklicken, wohin Sie ihn bewegen möchten. 


„Die wahre Stärke eines 
Kriegers zeigt sich 

nicht an seinem Körper, 
sondern ın 

seinem Geist.“ 


FORTBEWEGUNG 


ie bewegen Ihre Figur in Diablo, indem 
Sie mit dem Mauszeiger auf eine Ziel- 
position weisen und dann die linke 
Maustaste betätigen. Daraufhin bewegt 

sich Ihre Figur automatisch in die ent- 
sprechende Richtung. Bitte beachten 

ie, daß Wände, Monster oder verschlos- 

ene Türen Ihre Heldenfigur eventuell 

aran hindern könnten, dorthin zu ge BEE 
Jangen, wohin Sie sie bewegen möchten. 


SMART 


THTTERAKTION MIT FIGUREN 
etzt ist es an der Zeit, daß wir die Stadt Tristram erkunden und uns 


aufen Sie zum Brunnen in der Mitte der Stadt. Mehrere Personen 
erden zu sehen sein. Bewegen Sie den 
Mauszeiger auf den großen Menschen, 
der rechts herumsteht. Sein Name 
erscheint dann im Beschreibungsfeld. 
ie Bewohner der Stadt Oder des 
‚abyrinths bitten manchmal Ihre Figur | | 
ım bestimmte Hilfe oder geben Rat- a, 
chläge zu den Quests (Aufgaben), die ine 
ie gerade lösen. Manche Leute bieten ee 
uch Waren oder magische Gegenstände 
in, die auf der Reise von großer Hilfe 
rd. Um mit Giswöld zu reden, 
inksklicken Sie auf ihm. Ihre Helden- 
igur wird nun zu ihm hingehen und eine 
Jnterhaltung beginnen. 
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Griswold ist der Waffenschmied von Tristram und kann Ihrer Figur 
mit Waffen und Panzerungen weiterhelfen. Linksklicken Sie auf »Buy 
Basic Items« (= »gewöhnliche Gegenstände kaufen«). Es erscheint 
nun eine Liste von Gegenständen, die Griswold in seinem Sortiment 
hat. Sie können den Rollbalken linksklicken oder die Pfeiltasten ver- 
wenden, um die Liste nach oben oder unten abzurollen. Von jedem 
Gegenstand werden Name, Beschreibung und Statistische Werte au- 
geführt, und natürlich auch der Kaufpreis. Gegenstände, die in roter 

Farbe gelistet werden, sind zu mächtig, als daß sie von Ihrer 
Heldenfigqur bereits verwendet werden könnten; Ihre Heldenfigur ist 
möglicherweise zu schwach, um die Waffe zu halten, oder zu unbe- 
weglich, um sie zu handhaben. Linksklicken Sie auf »Back« (= »zu- 
rück«) oder drücken Sie einmal die Taste Esc, um zurück zum 
Hauptmenü für die Unterhaltung mit Griswold zu gelangen. 
Linksklicken Sie dann auf »Leave the Shop« (= »den Laden verlas- 
sen«) oder drücken Sie erneut Esc, um sich von Griswold zunächst 
wieder zu verabschieden. 


DAS QUEST-LOGBUCH (»,QUEST LOG.) 


Setzen Sie Ihre Erkundung von Tristram fort und sprechen Sie alle 
Menschen an, auf die Sie treffen. Es ist qut möglich, daß einer von 
diesen Ihnen gegenüber eine Bitte äußert. Dadurch erhalten Sie be- 
stimmte Aufgaben, deren Erledigung sich recht umfangreich un« 
schwierig gestaltet -— diese werden »Quests« (= »Suchen«) genannt. 
Nur durch Bewältigen der Quests wird es 
Ihnen gelingen, all das Unheil aus der 
Welt zu schaffen, das dieses Land be- 
drückt. 


THE BUTCHER 


Um eine Liste der Quests zu erhalten, 
die Ihnen gegenwärtig aufgetragen sind, 
oder um nochmal die jeweiligen In 
struktionen zu erhalten, werfen Si 
einen Blick in das Quest Log. Klicke 
Sie auf das DE3-Feld im Steuerbereicl 
Pe des Bildschirms, oder drücken Sie die 
gsreLts Q-Taste. Alle Quests, die Ihre Helden 
4 figur gegenwärtig noch zu lösen hat 
FE Werden angezeigt. Linksklicken Sie auf 
dem Namen der Quest oder drücken Sie 
die Enter-Taste, um die Anweisungen nochmal mitgeteilt zu bekom- 
men. Sobald Sie damit fertig sind, schließen Sie das Quest Log. Dazu 
können Sie auf das -Feld klicken, die Q-Taste drücken oder 
wahlweise auch die Leertaste betätigen. 


CLSSE QUEST LOG 

















Noch ein kleiner Tip: Sobald Sie eine Quest zu lösen haben, kön- 
nen Sie auch andere Stadtbewohner fragen, ob diese ae. 
hilfreiche Informationen dazu für Sie haben. 
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DAS SPIEL SPEICHERN UND LADEN 
(»SAVE GAIHE«, »LOAD GAIME«) 


Bevor Sie in das Labyrinth aufbrechen, möch- 
en Sie möglicherweise den Spielstand spei- 
'hern. Holen Sie dazu das Hauptmenü auf den 
Bildschirm, indem Sie das | -Feld an- 
klicken oder die Esc-Taste drücken. Von dort 
können Sie dann Ihr Spiel speichern (»Save 
'Game«), ein gespeichertes Spiel laden (»Load 
jame«), ein neues Spiel anfangen (»New 
jame.«), Diablo verlassen (Exit Diablo«) oder 
lie Optionen (»Options«) einstellen. Klicken Sie 
uf »Save Game«, um den Zustand Ihrer Figur 
zu speichern. Heldenfiquren für Spiele gegen 
den Computer (»Single Player Heroes.) können 
nur in jeweils einem Zustand zur selben Zeit 
speichert werden, so daß Sie mil der Ver 
wendung dieser Funktion sehr überlegt umge- 
ıen sollten. Mehrspieler-Heldenfiguren werden 
utomatisch bei ihren Streifzügen arıch 
Tristram gespeichert. 


SPIEL-OPTIONEN 
»GAME OPTIions:) 


Penn Sie möchten, können Sie 2025 die 
autstärke für die Musik- oder Soundeffekte 

les Spiels einstellen, indem Sie den Auswahl- 

yunkt »Options« anklicken. Sie können auch 

ie Helligkeitsregelung für die Spielanzeige 

egeln, indem Sie die »Gamma«-Einstellung ver- 

ndern. Je weiter Sie den Gamma-Balken nach 

echts bewegen, um So heller erscheint der 

Spielbildschirm; mit der tatsächlichen Sicht- 
weite Ihrer Figur hat dies jedoch nichts zu tun. 
Sie können auch das Menü durch Anklicken 
Z21-Feldes oder Drücken der Esc-Taste 


DAS LABYRINTH BETRETEN 


etzt sind Sie soweit, Ihre Suche nach Diablo 
ufzunehmen. Bewegen Sie den Cursor auf 
n Eingang zu der Kirche, wodurch Sie in das 
runterliegende Labyrinth eintreten. Links- 
licken Sie auf den Eingang der Kirche, und 
ie steigen dort hinab. 
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Das Labyrinth unterhalb der Kirche wird in ähnlicher perspektiv 
scher Weise angezeigt wie die Stadt darüber, jedoch gibt es einen 
wichtigen Unterschied: Wenn Ihre Heldenfiqur sich Wänden un 
Türen nähert, erscheinen diese in leicht durchsichtiger Form, dami 
Sie keine Gegenstände oder Wesen übersehen, die hinter diesen 
sonst verborgen blieben. Nur diejenigen Gegenstände und Kreaturen 
sind auf den ersten Blick zu sehen, die sich im Sichtbereich Ihrer 
Heldenfiqur befinden. Dieser ist von Natur aus begrenzt, wobei er 
durch bestimmte magische Gegenstände erweitert oder einge- 
„Was mich treibt, ist schränkt werden kann. 
nicht der Hajs. Es ıst 
nicht die Furcht. Es ıst Das SPiELANHAITEN 
kein Verlangen, keine 
Pflicht und nichts 
Vernunftbedingtes. Alle 















Es kann sein, daß sich schon Kreaturen in der Nähe des Eingang 
zum Labyrinth befinden und dann auf Ihren Helden losgehen. Um 
eben and das Spiel anzuhalten, drücken Sie die Taste P auf der Tastatur. De 
Gefühle sind mir schon Bildschirm wird rot, um damit anzuzeigen, daß das Spiel angehalte 
Jane fremd. Alles, ist. Durch nochmaliges Drücken von P wird das Spiel wieder aufge- 

EIER nommen. Beachten Sie bitte, daß das Anhalten des Spiels nur dann 
möglich ist, wenn Sie alleine gegen den Computer spielen. 





worum es mir jetzt noch 
geht, ist die gerechte 

Strafe...“ z ; | 
INTERAKTION MIT DER UMGEBUNG 
Sie bewegen sich im Labyrinth auf dieselbe Weise wie in der Stad 
fort. Sie können entweder auf das Ziel klicken, zu dem Sie gehe 
möchten, oder Sie halten die linke Maustaste gedrückt, um in die an 
gezeigte Richtung zu laufen. Alles, womit Sie in irgendeiner Form 
interagieren können, wird markiert, wenn Sie den Mauszeiger dar- 
über bewegen. Kreaturen werden in roter Farbe hervorgehoben, auf- 
nehmbare Gegenstände in blauem Rahmen und Türen oder andere 
Elemente des Labyrinths in goldener Farbe. Durch Linksklicken auf 
dem markierten Objekt bewegt sich Ihre Heldenfigur dorthin und 
führt eine Aktion aus, die mit dem betreffenden Gegenstand möglic 
ist (zum Beispiel Tür öffnen oder Monster angreifen). 



















TIAHKAINPF 


Der Nahkampf wird auf dieselbe Weise wie die Fortbewegung d 
Figur gesteuert. Um eine Kreatur anzugreifen, bewegen Sie der 
Mauszeiger auf das Ziel, woraufhin es hervorgehoben wird. Der 
Name der Kreatur und alles andere, was Ihre Figur über sie weiß, 
wird im Beschreibungsfeld angezeigt. Linksklicken Sie auf die 
Kreatur, um sie anzugreifen. Falls Ihre Figur sich nicht schon nah 
genug am angegriffenen Wesen befindet, läuft es auf dieses zu und 
attackiert es. Falls Sie einen Bogen verwenden oder aus anderen 
Gründen (zum Beispiel um einen Durchgang zu blockieren) beim An- 
greifen nicht Ihre Position verlassen wollen, halten Sie dabei die 
Umsch-Taste gedrückt, damit sich Ihre Figur im Kampfgetümm 
nicht beweat. _ 


















Durchsuchen Sie nun das Labyrinth, bis Sie auf Wesen stoßen, mit 
enen Sie kämpfen können. Wenn dabei Ihre Figur verletzt wird und 
ie »Life«-Anzeige (rote Kugel) immer weniger wird, nehmen Sie ein 
‚heilendes Getränk (»Potion of Healing.) zu sich, um Ihre Figur wieder 
in wenig zu regenerieren. 


IE AUTOTIHAP-KARTE 


ne Automap-Karte zur besseren Orientierung ist verfügbar. Um die 
Automap anzuzeigen, klicken Sie auf das ESJ-Feld oder drücken 
ie die Tabulatortaste. Dann erscheint eine Übersichtskarte auf dem 
jpielfeld. Ein oranger Pfeil in der Kartenmitte zeigt die Position und 
aufrichtung Ihrer Figur an. Türen und Treppen werden gelb darge- 
tellt. Sie können die Pfeiltasten verwenden, um die Karte abzurol- 
len, und mit den Tasten + und - die Ansicht vergrößern oder verklei- 
nern. Das Spiel selbst wird durch die Anzeige der Automap nicht 
unterbrochen, das heißt Sie können nach wie vor gehen, angreifen 
der Ihrerseits von den Wesen im Labyrinth attackiert werden. 


Um die Automap auszublenden, klicken Sie entweder auf das 

2-Feld oder drücken Sie die Tabulator-Taste. Sie können auch 

ie Leertaste drücken, um alle Anzeigen einschließlich der Automap 
auf einmal auszublenden. 


RFAHRUNG (EXPERIENCE) SAIMITHELN UND 
TUFEN (LEVELS) ERREICHEN 


aufen Sie nun ein wenig im Labyrinth herum. 
Probieren Sie verschiedene Waffen aus, um 
herauszufinden, welche am wirkungsvollsten 

gen die Kreaturen sind, mit denen Sie je- 
weils kämpfen. Vergessen Sie nicht Ihre Heil- 
tränke, und wenn es im Labyrinth zu gefähr- 
Ch wird, gehen Sie lieber nochmal in die 
Stadt zurück, um sich dort besser auszu- 
rüsten. 


von Zeit zu Zeit bauE Ihre Heldenfigız 
weils genügend Erfahrung auf, um die näch- 
te Stufe zu erreichen. Wenn dies passiert, 
erden Ihre Life- und Mana-Kugeln wieder 
anz aufgefüllt, und ein wa -Feld erscheint im 


LavaL Up 


pielfeld. Klicken Sie entweder auf das g - 3 ae me 
FDISTRIBU L:_ 


Feld oder zeigen Sie den Character Infor- 
jation Screen auf andere Weise an, um nun 
Vorteile davon zu erhalten, daß Sie einen 
euen Level erlangt haben. Mit jedem Level 
rhalten Sie weitere Punkte zur Verteilung 
nter Ihren diversen Attributen. Linksklicken 


STRIBUTEL_ 


RD MTIRTNIRRIKT + Be 


Automap 






















































ITEM REPAIR 
SKILL 


sprechen. 


BLizzaRr] 


Zaubersprüche und Fertigkeiten befinden, über die Ihre Figur gege 
wärtig verfügt. Durch Linksklicken der numerierten Felder im une 
ren Bereich des Spellbook blättern Sie dessen Seiten. Linksklicke 
Sie auf einen Zauberspruch oder eine Fertigkeit, um dessen bezis 
hungsweise deren Einsatz vorzubereiten, und das Symbol im Steue 
bereich nimmt dessen Form an, um dies anzuzeigen. Aktivieren Sie 


bersprüche und Fertigkeiten werden auf diese Weise verwendet, 
wobei jedoch einige Zaubersprüche sich automatisch auf den 
Bereich beziehen, den Sie. rechtsklicken, was Sie allerdings rechi 
bald herausfinden werden. Sie können auch einen Zauberspruch 
durch Rechtsklicken des betreffenden Symbols im Zauberbuch aus 
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Sie auf das W@B-Feid rechts von einem Attri- 
but, um dieses zu erhöhen. Über diese Ver- 
teilung zusätzlicher Punkte hinaus wirkt sich 
ein höherer Level auch jeweils positiv auf die 
Eigenschaften Ihrer Figur im Nahkampf und 
bei der Anwendung von Zaubersprüchen aus. 


Einsatz Von FERTIGKEITEN UND 
ZAUBERSPRUECHEN 


Sobald Sie genug Erfahrung gesammelt 
haben, um den Level 2 zu erreichen, gehen 
Sie zurück zum Eingang ins Labyrinth. Falls 
Sie sich davon schon weit entfernt haben, 
können Sie den Aufgang mit Hilfe der Auto- 
map schnell ausfindig machen. Bevor Sie in 
die Stadt zurückgehen, linksklicken Sie da 
-Symbol im Steuerbereich oder drücken 
Sie die Taste B auf der Tastatur. Dies öffnet 
Ihr Zauberbuch (Spellbook), worin sich alle 





| SSPELESS 


nun die Repair-Fertigkeit durch Linksklicken 
des Symbols auf der ersten Seite des Zau- 
berbuchs. Klicken Sie auf das 
oder drücken Sie die B-Taste auf der 
Tastatur, um das Zauberbuch zu schließen. 


Bewegen Sie den Mauszeiger auf da 
Spielfeld, und klicken Sie die rechte Mau: 
taste. Ihre Figur wird nun von einer mag 
schen Aura umgeben, und der Mauszeige 
verwandelt sich in das Symbol für die R« 
parier-Fertigkeit. Der Inventory Screen Öf 
net sich nun von selbst. Bewegen Sie den 
Mauszeiger auf den Ausrüstungsgegen- 
stand, den Sie reparieren möchten, und 
linksklicken Sie darauf. Die meisten Zau- 


DAS SPEEDBOOK UND DIE SCHNELLWAHLTASTEN 


FUER ZAUBERSPRUECHE 


Eine weitere Methode zum Auswählen eines Zauberspruches bezie- 

hungsweise einer Fertigkeit bietet das Speedbook. Klicken Sie auf 
641-Symbol im Steuerbereich oder 

drücken Sie die S-Taste auf der Tastatur, um 

das Speedbook zu öffnen. Eine Reihe von 

Symbolen erscheint und zeigt die Zauber- 

sprüche und Fertigkeiten an, die Ihre 

jeldenfigur einsetzen kann, und zwar im 

intersten Bereich des Spielfeldes. Fer- 

igkeiten werden in goldener, auswendig 

jelernte Zaubersprüche in blauer, auf 

Schriftrollen verfügbare Zaubersprüche in 

roter und mit Zauberstäben verwendbare Tee 

Sprüche in oranger Farbe dargestellt. Um as 

sinen anderen Zauberspruch oder eine | 

indere Fertigkeit auszuwählen, linksklicken 

ie auf deren Symbol. Das Speedbook 

schließt sich daraufhin, und der betreffende Zauberspruch bezie- 

"hungsweise die betreffende Fertigkeit wird für den Einsatz bereit- 

gehalten. 


‚mare 


Sobald Sie ein paar Zaubersprüche erlernt oder mehrere magische 
iegenstände gefunden haben, könnte es sich bezahlt machen, 
wenn Sie Schnellwahltasten für häufig benötigte Zaubersprüche ein- 
ichten. Dann müssen Sie nicht mehr das Spellbook oder Speed- 
ook Öffnen, um einen Zauberspruch auszuwählen. Bewegen Sie 
en Cursor auf das Repair-Symbol in Ihrem Speedbook. Drücken Sie 
ie Taste F5. Die Beschreibung der Fertigkeit verändert sich, um die 
eue Schnellwahltaste anzuzeigen. Durch Drücken der Taste F5 kKön- 
en Sie nun jederzeit die Repair-Fertigkeit zur Verwendung aus- 


‚Ahlen. Mit den Tasten F5 bis F8 können Sie insgesamt bis zu vier 


aubersprüche auf Schnellwahltasten legen. 


© GEHT ES WEITER 


ie haben jetzt die Grundfunktionen von Diablo kennengelernt und 
issen, wie Sie das Spiel bedienen. Alle nun folgenden Abschnitte 
les Handbuchs geben Ihnen noch weitere Informationen über die 
reaturen und Gegenstände, die Sie in der Welt von Diablo finden. 
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„stattet Euch aus mit 
den Waffen des 
Verstandes und der 
Panzerung der Weisheit. 


Den Sieg erringet Ihr 
nicht minder durch die 
Stärke Eures Geistes 
denn mit der Kraft 
Eurer Muskeln und den 
stählernen Klingen 
Eurer Waffen.“ 





„Es ıst ein Leichtes, in 
die Tiefen der Hölle 
hinabzusteigen; bei 
Nacht und bei Tag 
stehen die Tore des 
dunklen Todes weit 
offen; doch darin, 
wieder zurückzusteigen 
und wieder die eigenen 
Schritte zurückzugehen 
—- darin liegt die 
Herausforderung und 
Schwierigkeit 
begründet.“ 


Vergil, Die Aeneis 


„Brichst Du die 
Knochen, wird der 
Körper verheilen. 


Brichst Du den 
Kampfgeist, ist der 
Körper verloren...“ 


ÜBERBLICK ÜBER DIE 
STEUERUNG 


FORTBEWEGUNG . 
Linksklicken Sie dort, wohin Ihre Figur gehen soll. 


Eine kontinuierliche Bewegung kann dadurch erreicht werden, daß 
Sie den Mauszeiger in die betreffende Richtung bewegen und die 
linke Maustaste gedrückt halten. Ihre Heldenfiqur wird so lange in die 
jeweilige Richtung laufen, bis die Maustaste losgelassen wird oder 
der Weg blockiert ist. | 


TIAHKAMPF 


Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Kreatur, die Sie angreife 
möchten. Der Name der Kreatur und alle anderen Informationen, die 
Ihre Heldenfigur über diese hat, erscheinen im Beschreibungsfeld. 
Die Namen von speziellen Kreaturen, die es nur einmal gibt, erschei- 
nen in Goldfarbe. Ä 


Linksklicken Sie auf der Kreatur, um sie mit der Waffe anzugreifen 
die Ihre Fiqur zur Zeit in der Hand hält. 


Wenn Sie beim Angreifen die Umsch-Taste gedrückt halten, wird. 
ein Angriff unternommen, jedoch bleibt Ihre Figur an Ort und Stelle 
stehen. 


FERTIGKEITEN UND ZAUBERSPRUECHE VERWENDEN 


Linksklicken Sie auf eine Fertigkeit beziehungsweise einen Zauber- 
spruch, die beziehungsweise den Sie im Speedbook oder Spellbook 
zur Auswahl haben. 


Rechtsklicken Sie auf die Kreatur oder die Fläche, auf die Sie def 
vorbereiteten Zauberspruch anwenden möchten. Zaubersprüche 
oder Fertigkeiten, die sich auf einen Gegenstand in Ihrem Inventa 
beziehen, verwandeln den Mauszeiger unmittelbar in ein Zielsymbol 
Markieren Sie den betreffenden Gegenstand mit dem Cursor, und 
linksklicken Sie darauf. 


Schnellwahltasten können mit häufig benötigten Zaubersprüchen 
unter Zuhilfenahme des Speedbook belegt werden. Öffnen Sie das 
Speedbook und bewegen Sie den Cursor auf den Zauberspruch, den 
Sie auf eine Schnellwahltaste legen möchten. Drücken Sie eine der 
Funktionstasten F5 bis F8, um die betreffende Taste mit diesem Zau 
berspruch zu belegen, und schließen Sie dann das Speedbook. Das 
Betätigen der jeweiligen Schnellwahltaste stellt dann den jeweiligen 
Zauberspruch ein. | 





BEDEUTUNG DER FARBEN IH SPEEDBOOKR 


gold: Fertigkeit 

blau: auswendiggelernter Zauberspruch 
rot: Schriftrolle 

orange: Zauberstab 


NMTERAKTION MIT DER UMGEBUNG 


ewegen Sie den Mauszeiger auf einen Gegenstand. Eine farbige 
Markierung zeigt an, daß Sie etwas mit oder an dem Gegenstand 
nachen können. 


blau: Gegenstand, kann aufgenommen werden 

rot: Kreatur 

gold: alles andere, womit Ihre Heldenfigur in Interaktion 
treten kann 


in Linksklick auf dem markierten Gegenstand führt dazu, daß Ihre 
ägqur zu dem Objekt hingeht und es aufhebt, angreift oder eine 
ındere Aktion darauf anwendet. 


GEGENSTAENDE VERWENDEN 


Wenn Sie den Mauszeiger auf einen Gegenstand bewegen, wird sein 
Name angezeigt. Bewegen Sie den Mauszeiger auf einen Gegenstand 
m Inventory, werden alle weiteren bekannten Informationen über 
as Objekt angezeigt. Die Farbe der Beschreibung läßt auf die Be- 
chaffenheit des Gegenstandes schließen. 


weiß: gewöhnlicher Gegenstand 
blau: magischer Gegenstand 
gold: einzigartiger Gegenstand 


Jegliche Ausrüstung, die in roter Farbe aufgeführt wird, ist entwe- 
ler überhaupt nicht verwendbar oder erst dann verwendbar, wenn 
hre Heldenfigur auf einem entsprechenden Level steht. 


Rechtsklicken Sie einen Gegenstand im Inventory oder Gürtel, um 
hn zu verwenden. Falls der Gegenstand ein Ziel braucht, wird der 
lauszeiger zu einem Zielsymbol. Bewegen Sie den Mauszeiger auf 
las Ziel und linksklicken Sie dort. 


Ein Gegenstand am Gürtel Ihrer Heldenfigur hat automatisch eine 

‚chnellwahltaste. Diese Schnellwahltaste wird jeweils rechts unten 

n entsprechenden Segment des Gürtels angezeigt. Durch Drücken 
r Schnellwahltaste verwenden Sie den Gegenstand. 


Rechtsklicken Sie auf Goldstücke, die Ihre Heldenfiqur bei sich 
ragt, um eine vorhandene Gesamtmenge von Gold in zwei kleinere 
ilmengen aufzuteilen. 


„Es ist leichter, jemand 
von hinten zu erstechen, 
als ihm dabei ins Auge 

zu schen. 


Die Gesellschaft beruht 
auf diesem Prinzip, und 
es ist allen Herrschern 
gemeinsam...“ 


„Die brennenden 
Zungen der Hölle 
greifen beim Laufen 
nach unseren Fersen, 
und wir schreien 
angesichts ihres furcht- 
erregenden, klaffenden 
Rachens. Wie soll man 
dieser gnadenlosen 
Kreatur des Schreckens 
nur entkommen...“ 





„Jeder Meister der 
Krieges muß es lernen, 


seine Freunde wie seine 


Feinde richtig 


einzuschätzen. Mit der 


Zeit zahlt es sich aus, 


beide genau zu 


kennen...“ 





EINNTIIT + Brizzanp Entertainment + KLUKROG LINKRHN 





TASTATUR-KOMMANDOoS 




















zZ Zoom (Vergrößerung) an-/ausschalten 

Fl Diablo-Hilfstexte 

E hält das Spiel an (Pause) 

ESC Hauptmenü anzeigen 

B Zauberbuch (Spellbook) aufschlagen 

® Character Information Screen (Infos zu Figur) 

| Inventory (Inventar) darstellen 

Q Quest Log lesen 

> Speedbook anzeigen 

Tab Automap (Übersichtskarte) anzeigen 

Umsch beim Angreifen gedrückt halten, damit die Figqu 
trotzdem stehenbleibt 

+ /- Automap größer/kleiner schalten 

Pfeiltasten Automap abrollen 

lI-8 Gegenstand vom Gürtel abnehmen und ver 
wenden 


=. 8 Zauberspruch in Speedbook markieren und F5 
bis F8 drücken, um die Schnellwahltaste zuzu- 
weisen. Sobald die Schnellwahltaste definiert ist 
wird der jeweilige Zauberspruch durch Drücker 
der betreffenden Taste eingestellt und kann u 
wendet werden. 
F9-Fl2 _ Verschicken vorgeferligter Nachrichten (nur im 
Mehrspielermodus) M 
Enter Nachrichtenfenster Öffnen / Nachricht versenden 
(nur im Mehrspielermodus) 
Leertaste alle offenen Fenster / Anzeigebereiche schließen, 
freie Sicht aufs Spielfeld 


MEHRSPIELER-ANLEITUNG 


INULTI-PLAYER-SPIELE 


Die dunklen Mächte in Diablo sind in der Überzahl, doch Sie müsser 
ihnen nicht alleine gegenübertreten. Diablo ermöglicht es, daß bis zu 
vier Spieler gemeinsam in das Labyrinth unterhalb von Tristram hin- 
absteigen, wahlweise als Freunde oder als Feinde. Muilti-Player- 
Heldenfiquren werden getrennt zu denen aus Single-Player-Spielen 
betrachtet und gespeichert. Der Zustand einer Multi-Player-Figur wird 
regelmäßig während des Spielens gespeichert, wobei Erfahrung und 
Ausrüstung von einer Spielsitzung zur nächsten mitgenommen wer- 
den. Deshalb erscheinen auch während eines Multi-Player-Spiels 
nicht die Optionen »Save« (= Speichern) und »Load« (= laden) im 
Menu. 


DER STEUERBEREICH BEI INULTI-PLAYER-SPIELEN 


Der Steuerbereich in Multi-Player-Spielen verfügt über zwei zusätzli- 
che Klickfelder, nämlich »Message« (= Nachricht) und »Player Intent« 
(= Absichten des Spielers). Um in einem Multi-Player-Spiel eine Nach- 
richt an andere Teilnehmer zu senden, linksklicken Sie das Message- 
eld oder drücken Sie die Taste Enter. Das Beschreibungsfeld zeigt 
ann eine Eingabeaufforderung an, woraufhin Sie Ihre Nachricht ein- 
üppen können. Klicken Sie auf das Message-Feld oder drücken Sie 
die Taste Enter, um die Nachricht zu versenden. Sie haben dabei die 
Möglichkeit, bestimmte Spieler vom Erhalt einer Nachricht auszu- 
(hließen oder gezielt zu. adressieren, indem Sie die Felder neben 
en betreffenden Namen ein- oder ausschalten. Um häufig benötig- 
e Nachrichten schnell zu versenden, stehen Ihnen die Tasten F9 bis 
Fl2 als Schnellwahltasten für vordefinierte Nachrichten zur Ver- 
fügung. 


Das Player-Intent-Feld bestimmt, wie sich Ihre Figur im Spiel gegen- 

Iber den (menschlichen) Mitspielern verhält. Durch Linksklicken auf 
diesem Feld wird zwischen den Einstellungen Aggressive B 
einander) und Peaceful BY (miteinander) umgeschaltet. 


Ist die Aggressive-Einstellung aktiv, dann verhält sich Ihre Helden- 
figur gegenüber anderen Spielern so, wie gegenüber den Monstern 
im Dungeon, greift sie also per Linksklick an. Um kooperativ zu spie- 
len, wählen Sie also statt dessen die Peaceful-Einstellung. Damit wird 
Ihre Heldenfigur die anderen Spieler nicht angreifen, wenn Sie auf 
diesen linksklicken, und wird sie nicht absichtlich zur Zielscheibe für 
serletzende Zaubersprüche nehmen. Minweis: Auch wenn es gar 
nicht Ihrer Absicht entspricht, können doch Pfeile oder die 
Auswirkungen von gewissen Zaubersprüchen zufällig in der Nähe ste- 

ende Mitspieler treffen. Passen Sie also gut auf, wenn Sie auf eng- 
stem Raum nebeneinander kämpfen. 


Es sei darauf hingewiesen, daß jedes Multi-Player-Spiel entschei- 
dend von der Verbindungsqualität zwischen allen teilnehmenden 
PCs abhängt. Eine hochgradige Netzwerkauslastung, schlechte Ver- 
kabelung, Nebengeräusche auf Leitungen, hohe Verzögerungsfak- 
toren (»latency«) und andere Einflüsse von außen können die Zuver- 
lässigkeit und Spielgeschwindigkeit eines Multi-Player-Spiels erheb- 

ch reduzieren. 


AWNING-KoPiEn Von DIABLO 
iablo ermöglicht es Ihnen, mit Hilfe seiner »Spawning«Technologie 


TE 


ine Shareware-Kopie von sich selbst auf anderen PCs abzulegen, 
amit dort auch ohne eingelegte Diablo-CD gespielt werden kann. 
olche „spawned copies” ermöglichen es Ihnen, Multi-Player-Spiele 
n der Krieger-Rolle zu spielen, einschließlich Spielen über das 
attle.net. »Spawned«-Versionen von Diablo Können nur gegen ihres- 























































gleichen spielen; eine normale Installation und eine »spawned« 
Installation können sich in Multiplayer-Spielen nicht »sehen«, 
Hinweis: Eine »spawned copy« von Diablo beansprucht erheblich 
mehr Festplattenplatz als eine normale Installation, da dann einige 
zusätzliche Dateien von der CD auf die Festplatte installiert werden 
müssen. 


VERBINDUNGSIHETHODEN 





DIREKTVERBINDUNG 
Mögliche Spielerzahl: I - 4 





Anforderungen: 2 oder mehr Computer, die 
an ihren seriellen Schnittstellen mit einem 
Nullmodemkabel verbunden sind. 


Einer. der Spieler .muß dann »Create Game 
(= Spiel erstellen) auswählen, um das Spiel zu 
starten. Sobald das Spiel gestartet hat, gehen 
Sie die ganze Reihe der verketteten Computer 
durch. Wenn ein Spieler nicht automalisch 
dem Spiel "Beitritt, wahren Sie my 
Connection« (= Verbindungsaufnahme noch- 
mal versuchen), um ins Spiel einzutreten. | 


Technische Probleme lösen: Prüfen Sie das Kabel, um sicherzustel- 
Nullmodemkabel: Dies ist eine . i - _ ; . 
DI em CN, daß es ein Nullmodemkabel ist, und überprüfen Sie nochmal die 
KOSTETE Verbindungen. Falls ein Nullmodem-Adapter verwendet wird, stellen 
ne m über Sie sicher, daß jeweils nicht mehr als ein Adapter in Verwendung ist. 
SETLELLEN ‚VUM-)Schmittstelien . . _ » . 
NR DAS Nabel muß mit den seriellen (= COM-)Schnittstellen an jedem 
dem-Adapter kann auch an ein Computer verbunden werden, nicht mit den parallel (= LPT-)Schnitt- 
een mle stellen, welche für den Drucker gedacht sind. Ein DFÜ-Programm wie 
den, um dieses als Nullmodem- BE cniel x H ir rd ae Wind 95 liefert = 
ee eispielsweise Hyperterm (wir mit Windows ausgeliefert) ann 
elektrischen Signale nicht zu viel zur Überprüfung der Verbindung eingesetzt werden. Stellen Se 
Signalstärke verlieren, sollten sicher, daß es keine Konflikte zwischen den verwendeten COM- 
Sie Nullmodemkabel möglichst Sc hntitsteii d d Null ä Häyat dal d 
nicht über eine Entfernung von > 4 . es en, a deNEN das T1UIMOGENM BABSE UNE ren andeıs 
viel mehr als 70 cm verwenden. Geräten gibt. 










IIODEIMVERBINDUNG 
Mögliche Spielerzahl: 2 


Anforderungen: 2 Computer, jeder mit eigenem 
Modem und eigener Telefonleitung 





Falls auf Ihrem System ein Modem installiert ist, wird 
dieses Modem automatisch ausgewählt, wenn Sie 
»Modem« als Verbindungsart (»connection type«) 
wählen. Sollte bei Ihnen mehr als ein Modem instal- 
liert sein, müssen Sie zuerst das Modem auswählen, 
das Sie in diesem Fall verwenden möchten. 








Der Spieler, der den Anruf durchführt, sollte nun »Call« (= anrufen) 
auswählen und die Telefonnummer des Spielers, der angerufen wer- 
den soll, eingeben. Der Spieler, der auf den Anruf wartet, sollte zu 
dessen Entgegennahme »Answer« (= antworten) auswählen und nun 
warten, bis es läutet. Wenn das Modem richtig 
eingestellt ist, nimmt das Spiel automatisch 
den ankommenden Anruf an und baut eine 
Verbindung auf. 


Technische Probleme lösen: Damit Diablo Ihr 
Modem erkennen kann, muß es ordnungs- 
gemäß in der Windows-95-Systemsteuerung in 
der Sparte »Modems« eingerichtet sein. Über- 
prüfen Sie die Einstellungen Ihres Modems 
durch Öffnen von »Modems« in der 
Systemsteuerung. Klicken Sie dann auf das 
Register »Diagnose«, und doppelklicken Sie auf 
dem Eintrag für das Modem, das Sie überprü- 
fen möchten. Windows 95 führt dann einen 
Test mit Ihrem Modem durch. Falls irgendwel- 
che Fehler berichtet werden, sollten Sie mit 
dem Hersteller Ihres Modems in Verbindung 
reiten. 


IPX-TIETZWERK-VERBINDUNG 
Mögliche Spielerzahl: 1 - 4 


Anforderungen: | oder mehr Computer, ver- 
bunden in einem aktiven IPX-kompatiblen 


im ein Spiel auslegen, klicken Sie Auf 

F reate«, Der ame 33 Spiels richtet Zich 
_ dabei nach dem Namen Ihrer Heldenfigur. Ein 
Spieler, der Ihrem Spiel beitreten möchle 
-_ muß dabei den Namen des Spiels wissen, um 
zu diesem Zugang zu finden. 


Technische Probleme lösen: Überprüfen Sie 

_ die Einstellungen für das IPX/SPX-Protokoll in 

_ der Windows-95-Systemsteuerung unter »Netzwerk«; nehmen Sie mit 

dem Administrator Ihres Netzwerks Kontakt auf, damit er Ihnen 

dabei hilft, Ihre Netzwerkverbindung einzurichten. Überprüfen Sie ki 
alle physischen Netzwerkverbindungen. Beachten Sie, daß Diablo ee 
nur innerhalb eines Seqments eines Netzwerkes ablaufen kann. und miteinander verkabelt sind 
Vergessen Sie nicht, daß der Name eines neu angelegten Spiels und dabei über das IPX- 
- . - Protokoll kommunizieren. 
Pımer vom Namen der Heldenfigur des Spielers, der das Spiel 


anlegt, abhängt. 
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32-Bit-TCP/IP-Verbindung: 
Allgemein kann man sagen, 
dafs Sie eine 32-Bit-fühige 
Internet-Verbindung haben, 
wenn Sie in der Lage sind, mit 
der jeweils aktuellsten 32-Bit- 
Version von Netscape Navigator 
und/oder Microsoft Internet 
Explorer zu arbeiten. Nehmen 
Sie ım Zweifelsfall mit Ihrem 
Internet-Diensteanbieter 
Kontakt auf, um zu erfahren, 
ob Ihre Verbindung 32-Bit- 
fähig ist oder nicht. 


Low Latency: „Latency“ ıst ein 
Fachbegriff, der für die zeitliche 
Verzögerung steht, die beim 
Senden und Empfangen von 
Informationen über ein 


Netzwerk auftritt. Um über das 


Battle.net gut spielen zu können, 
empfiehlt Blizzard eine Latency 
von weniger als 500ms. Wenn 
Sie nicht die Latency Ihrer 
Internet-Verbindung kennen, 
Da a a 
Diensteanbieter Kontakt auf. 


= et; ag Er u En BATT LE.TIET-VER BITIDU TG 


NN BIT > BLizzarp E rainmenz + UK WANNA 


Mögliche Spielerzahl: 1 -4 


















Anforderungen: Sie benötigen eine 32-Bit- 
TCP/IP-Verbindung mit dem Internet. Dies 
kann wahlweise eine Einwahlverbindung 
(»dial-up connection«) oder eine Direktverbin- 
dung sein. 


Das Battle.net ist Blizzard Entertainments 
Online-Spieledienst im Internet. Es ermöglicht 
es Spielern aus der ganzen Welt, miteinander 
und gegeneinander Diablo-Welten zu erkun 
den. Wählen Sie zur Verbindung mit dem 
Battle.net die gleichnamige Verbindungsart im Menü aus. Falls Ihr 
Computer so konfiguriert ist, daß er sich ins Internet bei Bedarf ein 
wählt, wird Diablo nun automatisch eine Verbindung zu Ihrem 
Internet-Diensteanbieter aufnehmen. Sobald Sie mit dem Battle.net 
verbunden sind, können Sie sich mit anderen Spielern unterhalten, 
um Spiele zu vereinbaren, zu starten und gestarteten Spielen beizu 
treten. Im Battle.net selbst gibt es eine Hilfefunktion, die mit der 
Taste Fl aufgerufen werden kann. 


Si 


Technische Probleme lösen: Falls Ihr Computer nicht für eine 
Einwählverbindung (»dial-up networking«) eingerichtet ist, müssen 
Sie noch vor dem Start von Diablo »von Hand« eine Verbindung zu 
Ihrem Internet-Diensteanbieter aufbauen. Achten Sie dabei darauf, 
daß keine zu lange Leerlaufzeit zwischen dem Verbindungsaufbau 
mit Ihrem Internet-Dienst und dem Eintritt ins Battle.net entsteht, 
denn sonst kann es sein, daß die Verbindung wieder abgebrochen 
wird. Wenn Ihnen dagegen bei bestehender Verbindung das Spiel zu 
langsam vorkommt, gerade bei der Reaktion auf Mausklicks und 
andere Aktionen, ist dies aller Wahrscheinlichkeit nach auf eine zu 
hohe Latency (Verzögerungsgrad) Ihrer Internet-Verbindung zurück 
zuführen, worunter die Geschwindigkeit und auch die Stabilität eines 
Multi-Player-Spiels leidet. 


DYNAMISCHE INULTI-PLAYER-SPIELE 


Multi-Player-Spiele über IPX-Netzwerke und das Battle.net sind von 
dynamischer Natur. Spieler können dem Spiel beitreten und/oder es 
jederzeit verlassen, und das Spiel geht so lange weiter, wie sich zu- 
mindest noch ein Spieler darin befindet. Spieler können jedoch kei- 
nem Spiel beitreten, an dem bereits vier Spieler (die Maximalzahl) 
teilnehmen. Wenn alle Spieler ein Spiel verlassen, endet dieses da- 

durch automatisch. _ 








DIE ROLLEN (CHARACTERS) 


LEVEL (STUFE) UND EXPERIENCH (ERFAHRUNG) 
EINTER HELDENFIGUR 


Während Ihre Heldenfigur die Welt von Diablo erkundet und die bösen 
Mächte bekämpft, die das Land unter ihre Gewalt bringen wollen, gewinnt 
diese Figur an Erfahrung (»experience«) und erhält dadurch immer bessere 
Eigenschaften. Die gesamte Erfahrung einer Figur bestimmt ihre Stufe 

(level«). Der «Level« einer Figur ist also eine relative Angabe über deren al- 
gqemeiner Kampfstärke, ı doch können sich auch Figuren auf demselben Level 
immer noch erheblich unterscheiden, da es beim Erreichen eines höheren 
Level vom Spieler abhängt, wie er die zusätzlich verfügbaren Punkte zwi- 
schen mehreren Attributen verteilt. 


Der unmittelbare Weg, Erfahrungspunkte zu ae FStchi darin, die 
Monster im Labyrinth zu besiegen. Die genaue Zahl von Erfahrungspunkten, 
die hierbei jeweils dem Spieler zugeschlagen werden, hängt von den relati- 
ven Levels der Figur und des Monsters ab. Ein sehr fortgeschrittener Krieger 
beispielsweise erhält keine Punkte dafür, daß er ein einfaches Skelett 
besiegt, denn er hat schon ganz andere Aufgaben bewältigt. 


ATTRIBUTE 


Ihre Heldenfiqur hat zahlreiche Attribute, die sich auf ihre Fähigkeiten im 
Spiel beziehen. Die Heldenfiguren jeder Klasse beginnen mit sehr unter- 
schiedlichen Ausgangswerfen. um ihre individuellen Stärken und 
Schwächen zum Ausdruck zu bringen. Jede Klasse hat auch Beschrän- 
kungen bezüglich des Maximalwertes, bis zu dem ein bestimmtes Attribut 
erhöht werden kann. Krieger können beispielsweise ihre magischen Kräfte 
nicht so weit aufwerten wie Zauberer. Das Sammeln von Erfahrungspunkl 
ist der naheliegende Weg, höhere Level zu erklimmen, doch es gibt auch 
teils magische Möglichkeiten, seine Attribute anzuheben. 


Die verschiedenen Attribute und ihre jeweiligen Bedeutungen im Spiel sind 
wie folgt: 


Strength (Stärke) steht für die rohe Körperkraft, die eine Figur 
zt. Sehr starke Figuren können auch schwerere Waffen 

und Panzerungen tragen. Ein hoher Strength-Wert führt auch 

dazu, daß den Gegnern im Nahkampf um so mehr Schaden | 
zugefügt wird. 


Magic (Magie) ist ein Maß für die Fähigkeit der Figur, mit ma 
Kräften umzugehen, Dies ist eine Kombinatior 
_ Intelligenz, Willens en A noreher magi - 





Dexterity (Geschi ic ‚klichkeit) bewerte 7 die Be meipe Gelenkigkeit 


wenig Dexterity tut sich schwer, Gegner i im Nahkampf genau 
zu treffen. Wer mit Pfeil und Bogen trefflich mar möch- 
te, benötigt besonders viel Dexterity. 


Vitality (Lebenskraft) zeigt den allgemeinen körgiätihlen 2 Zustand 
einer Figur an. Helden mit hoher Viraliy sind sehr gesund 
und ausdauernd. _ 


Mana (Zauberkraft) ist eine Gesamtbewertung dafür, wie viel Mana 
eine Heldenfigur einsetzen kann, um einen Zauberspruch 
auszusprechen. Dies hängt von der Klasse, dem Level und 
der Magic-Wertung der Figur ab. Eine Heldenfigur mit weit- 
dehend erenopflenm Mana kauın ihre . erlemien 
Zaubersprüche nicht mehr zur Wirkung bringen. Diese 
Einschränkung betrifft jedoch nicht Schriftrollen und 
Zauberstäbe, die über eigene magische Energie verfügen. 
Mana-Tränke (»Potions of Mana«) dienen dazu, die 
Zauberkraft und Konzentrationsfähigkeit einer Figur wieder- 
herzustellen. 


Life (Leben) besagt, wie viel körperliche Verletzungen der Figur 
noch zugefügt werden kann, bevor sie stirbt. Der Wert für 
Life hängt ab von Klasse, Level und Vitality der Figur. Ein 
Krieger hält zum Beispiel mehr Verletzungen derselben Art 
aus als ein Zauberer mit ansonsten denselben Zahlen für 
Level und Vitality. Sobald Life auf Null fällt, ist die Figur tot. 
Tränke und Healing-Zaubersprüche können jedoch dies 
verhindern, indem sie zuvor verlorene Life-Punkte zurück- 
bringen. [ 


TIAHKAIMPF-EiIGENSCHAFTEN 


Die Durchsetzungsfähigkeit einer Figur im Nahkampf wird von vielen 
Faktoren beeinflußt, wie beispielsweise der getragenen Panzerung und 
Bewaffnung, der Klasse der Figur, den diversen Attributen oder magischen 
Einflüssen. Die Nahkampf-Eigenschaften (»Combat Statistics‘) auf dem 
Character Information Screen zeigen die gegenwärtigen Werte der Figur an, 
geben jedoch keinen Aufschluß über die Auswirkungen magischer 
Gegenstände, die noc# nick vom: Spieler Zın Beispiel mittels 
a oder Mithilfe des Dorfältesten) ni .ueen sind. 


. Armor Class (Panzerungsklasse) ist die Summe aus dem Schutz, 
den Panzerung, Talismane, Schilde usw. Ihrer Figur i im jewei- 
ligen Moment bieten. Eine hohe Panzerungsklasse macht die 
Heldenfigur gegen körperliche Attacken widerstandsfähig 
und hilft auch gegen manche magischen Effekte. 





To Hit (Trefferquote) ist ei gefähre Anzeige der Wahrschein- 
lichkeit, mit der Ihre r einen einzelnen ungepanzerten 
Gegner treffen würde. >s ist eine Kombination auf vielen 
Faktoren, darunter auch die Panzerung, Geschicklichkeit 
und Körperstärke Ihrer Figur. 


Damage (Schadensstärke) gibt den Bereich des Schadens an, den 
Beafigur einem Gegner, den sie trifft, gegenwärtig 

end viele Life-Punkte werden 

dem getroffenen Gegner abge Die Sa 


Magie ist eine unbestä a | 

spiel (Helden wie Monster) Kö die m stimniter 
Zaubersprüche überstehen. Die Chance, mit der man von gefährlichen 
Zaubersprüchen unbeschadet bleibt, hängt in erster Linie vom Level der 
Figur ab, doch auch äußere ie 

standskraft-Wertungen auf dem 

zusätzlichen Verstärkungen der 

Einflüssen abhängen. 


Magic ist die Widerstandskraft gegen solche magischen Kräfte, die 
sich in seh} Ben Form auswirken, also Energie 
ausstoßen 2 _ 


JE IS he 2 Angriffe aller Art, von Blitz- 
schlägen angefangen Di hin zu den gewaltigen elektrischen 
Ladungen mancher Mo: 
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DER KRIEGER 


- Die Kriege | and Khanduras sind bestens geübt ı ım (Imgang mit 
Krüger I gibt unter ihnen faladine, die : an Kreuzzügen teilnehmen, aber 
auch skrupellose Sol für die kriegerische ‚Auseinandersetzungen eine 
Verdienstquelle darstelle N. Viele von ihnen traten der Armee des Königs | eoric 
bei und zogen ın die Schlacht gegen das Nöelhche Königreich von Westmarch. 
Als die letzten Feuer ı des Krieges ausbrannten, kehrten diese Krieger zurück 


nach Hause, und ne dort Ihr Kong in einem ten / ustand vor, 


Immer noch a schauerliche a über das mysteriöse 
Ableben von König | eoric die Run 2 ‚en | ächte, die sich unter sei- 
ner Kathedrale verstecken, habe siele nach Rukm: u © chtum strebende 


Krieger nach K handuras angelockt. Entgegen aller Warnungen der 


Devölkerung von Iristram haben sich einige dieser mutigen Männer ı in dasun . 


überschaubare Labyrinth unter ger (Jotteshaus gewagt, und niemand hat je wie- 


der von ihnen gehört. 


Ob es nun Tapferkeit, E_hrgefühl, Uvsssund oder (seldgier ist, 


was sie in Oeharen nach ]ristram treibt, ist nicht bekannt, doch immer mehr von 


ihnen wagen ‚den ‚Kreuzzug gegen d Böse das sie unter der Erde erwartet. 


FL Krieger ist Pe sti Iete und robusteste der drei verfügbaren 
Klassen von Heldenfiguren und hat seine Vorzüge i ım Nahkampfgeschehen. So 
gut sein Körper auch austrainiert se so sind doch seine magischen Fähigkeiten 
weit weniger entwickelt. j a sich die Krieger über ausgedehnte 7 ume hinweg 
fernab ihrer Bl eimat zur Ken i müssen, haben sie es sich angeeignet, sich 
behelfsweise ihre eigenen Waffen und Panzer reparieren zu können; ein gelernter 


Waffenschmied ist ihnen jedoch darin immer noch deutlich überlegen. 
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DIE JÄGERIN 


I]Die Site ofthe Sightless D_ye sind eine lose organisier- 
te /unft, um die sich einige (seheimnisse bei En Völkern des Westens 
ranken. Diese äußerst geschickten Dogenschützinnen _ sind 
AAnhängerinnen antiker östlicher Weltanschauungen, mit deren Filfe sie 
ein „Inneres Auge“ entwickeln, das ihnen im Kampf sowie beim Ulmgehen 
gefährlicher Fallen zur Seite steht. |m Westen sind sie nur als wandernde 
Jägerinnen bekannt und verbergen dadurch, daß sie sich wie gewöhnliche 
Reisende geben, ihre Zugehörigkeit zu diesem geheimen Dund. Vielen 
(Inbelehrbaren wurde es zum \Verderben, daß sie den Fehler machten, die 
Kampfkraft dieser Frauen mit i r stählernen Nervenkostüm zu unter- 


schätzen. 


Die merkwürdigen Degebenheiten in Khanduras haben sich 
weit herumgesprochen und nun auch viele dieser „Jägerinnen gerüchtewei- 


se erreicht. Sie sind nun weit aus dem Osten nach ]ristram angereist, um 


ihre Fähigkeiten gegen die Mächte des Dösen in die Waagschale zu wer- 


fen. E sübt auch eine große Anziehungskraft auf sie aus, daß man Sagt, es 


seien unvorstellbare Reichtümer in den Kuinen des Horadrim-K.losters zu 


finden. 


Auch wenn sie im oe Nahkampf nicht so stark 
sind wie die Krieger, so sind die Jägerinnen doch allemal meisterlich im 
(lmgang mit Pfeil und Dogen. Eine gut ausgebildete Jägerin kann in kur- 
zer /eit zahlreiche Pfeile auf einen Gegner abfeuern und dabei mit einer 
erstaunlichen Präzision ihr /iel tree der angeborene sechste Sinn, 
den alle Jägerinnen zu besitzen scheinen, ermöglicht es ihnen, Fallen zu 


erkennen und auszuschalten. 
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Dan zAUSeRER 


In den ühäfsiegen. ee - | | iös geprägten 
| ändern i im Westen gibt es venige, die mystische Fähigkeiten besitzen, doch 
viele Magier haben sich nun aus dem Fernen Osten auf die Reise begeben, um 
sich einen Eindruck davon z zu verschaffen, was für Schrecken ir ter den Ruinen 
der Kathedrale von Klsaderas warten. | Die Bruderschaft v izjerei, einer der 

ältesten und vorherrse. nendsten Magier-Clans im ste hat viele ihrer 
Mitglieder ausgesandt, um die finsteren ‚Lreignisse in Khan a in 


Augenschein zu nehmen. 


Die Vizjerei sind bekan t ah ll zei ken turinash (ein 
Wort, das in ihrer Sprache etwa die Dedeutung von „Mäntel der Magie“ bedeu- 
tet) zu tragen, und möchten die Dämonen nicht nur aus der Welt schaffen, son- 
dern sind auch höchst interessiert daran, sich ihr Wissen anzueignen. Die Älte- | 
ren der Vizjerei hoffen, die Macher des Dösen noch Im Westen zu besiegen, 
2 bevor diese weiter vorzurücken vermögen. Die Erwartung, lange verloren 
geglaubte Dände von 7 auberbüchern nun endlich zu finden, führt nun auch viele _ 


wandernde ıberer nach Tristram. 


ee» meisten magischen ri af 
zauberten Ges und Elixieren » vor. Die Zauberer aus dem Osten 
haben ein weiter entwickeltes Verständnis. von ( der Magie als die anderen 
Klassen, und auch wenn ein neuer Vizjere ächst nur die allereinfachsten 
| € Kräfte doch binnen Erzester 
/eit auf da Re yes: Al . auberer besitzen die besondere _ 
Fähigkeit, Z auberstäbe mit Hilfe der Energie aus ihrer Umgebung aufzuladen. - 











GEGENSTÄNDE 








































Beim Erkunden der Welt von Diablo werden Sie auf viele Gegen- 
stände treffen, die sich Ihnen als nützlich erweisen dürften. Sie kön- 
nen Gegenstände untersuchen, indem Sie sie aufheben und dann in 
MEET Ihrem Inventory ablegen. Eine Beschreibung des Gegenstandes er- 
soul and foul thoughts scheint dann im Beschreibungsfeld (unten im Steuerbereich des 
Bildschirms). 





Benighted, walks under 
she mid-das sum Neben den herkömmlichen Gegenständen gibt es auch solche, die 
durch wertvolle Metalle, magische Steine oder Symbole mit Zauber- 
kraft besonders stark sind. Für alle verzauberten Gegenstände, die 
Ihre Figur findet, werden die Beschreibungen in blauer Farbe ange- 
zeigt. Ihre Heldenfigur kann zwar prinzipiell am Vorhandensein oder 
EVD Fehlen einer magischen Aura erkennen, ob ein Gegenstand verzau- 
bert ist oder nicht, jedoch muß ein Gegenstand erst »identifiziert« 
werden (zum Beispiel mit dem Identify-Zauberspruch), damit seine 
genauen Eigenschaften bekannt werden. 


Himself ıs hıs own 
dungeon...“ 


Solche Gegenstände, deren Name und Beschreibung in goldener 
Farbe angezeigt werden, sind einzigartige Schätze von legendärer 
Zauberkraft. Aufgrund von zuvor gehörten Sagen und Mythen e@ - 
kennt Ihre Heldenfigur zwar solche magischen Gegenstände, jedo 
werden ihr die weiteren Details erst bei der näheren Identifizierun 
des Objektes offenbart. 


Viele Gegenstände machen es erforderlich, daß die Attribute Ihrer 
Heldenfigur bestimmte Mindestanforderungen erfüllen. Größeres 
Kriegsgerät Kann nur von äußerst starken Helden verwendet werden. 
Sehr mächtige Zauberspruch-Schriftrollen und Zauberbücher kön- 
nen nur von den Figuren mit den größten magischen Fähigkeiten ver- 
standen werden. Falls Ihre Heldenfiqur nicht die Voraussetzungen 
zum Gebrauch eines Gegenstandes erfüllt, erscheint dieser beim 
Aufheben und im Rucksack in roter Farbe. | 



















DURABILITY »HALTBARKEIT:) 


Mit der Zeit nutzen sich Waffen und Panzerungen ab, bis sie dann 
schließlich unbrauchbar sind. An den Gegenständen, die man im 
Labyrinth findet, hat in den allermeisten Fällen bereits der Zahn der 
Zeit genagt; zudem sind sie nicht immer im besten Zustand erhalten 
geblieben. Ein goldfarbener Umriß der getragenen Ausrüstung, die 
kurz vor dem Zerbrechen ist, erscheint in einer Ecke des Spielfeldes 
als Warnsignal. Kurz vor der gänzlichen Zerstörung des Gegen- 
standes nimmt dieser Umriß eine rote Farbe an. | 













Krieger können auf die Schnelle ihre Ausrüstung reparieren, 
jedoch nimmt mit jeder auf diese Weise ausgeführten Reparatur die 
Qualität des Gegenstandes ab. Ein quter Waffenschmied dagegen 
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kann Gegenstände ohne dauerhafte Einschränkung ihrer Haltbarkeit 
reparieren, verlangt dafür jedoch seinen Preis. Da verzauberte Waf- 
fen und Panzerungen mit denselben seltenen und wertvollen Mate- 
rialien repariert werden müssen, mit denen sie einst geschaffen wur- 
den, erweisen sich deren Reparaturen als besonders kostspielig. 


‚AFFEN 


Mit rhetorischer Überzeugungskraft allein kommt man im Labyrinth 
nicht weit. Die dortigen Monster verstehen zumeist nur die Sprache, 
ie Waffen sprechen, und wer nicht gerade ein sehr mächtiger Zau- 
erer ist, sollte sich nicht unbewaffnet ins Labyrinth wagen. Ge- 
üchte besagen, daß sich viele verzauberte Waffen im Labyrinth 
unter der Kirche befinden, die noch vom Krieg des Horadrim gegen 
die Drei übriggeblieben sind. 


WORDS (SCHWERTER) 


Das Schwert ist die klassische Waffe des Kriegers. Eine qute, im 
Feuer qeschmiedete und bestens geschärfte Klinge kann auch 
Panzerungen durchschneiden und selbst dickfellige Dämonen noch 
verletzen. Manche Kriegersippen in Khanduras gehen sogar SO weit, 
daß sie die Benutzung keiner anderen Waffe als eines Schwertes 
auch nur in Erwägung ziehen, und halten lieber ein Großschwert mit 
beiden Händen, als wenigstens in einer Hand einen Schutzschild zu 
tragen. 


AXES (AEXTE) 


Axte werden von denjenigen bevorzugt verwendet, denen es mehr 
auf eine gewaltige Waffe als auf eine gute Verteidigung ankommt. 
Äxte sind grundsätzlich langsamer als andere Waffen, und selbst die 
kleinsten ihrer Sorte erfordern eine beidhändige Handhabung, so 
daß man darüber hinaus keinen Schild halten kann. Ihre Zerstö- 
rungskraft stellt die Äxte noch über alle anderen weltlichen Gegen- 
stände, und einigen von ihnen wird legendäre Wirkung gegen Mon- 
ster aller Art nachgesagt. 


ACES (KEULEN) UND CLUBS (KNIUEPPEL) 


Manchmal sind die einfachsten Waffen auch die wirkungsvollsten. 
Durchschlagende Wirkung können Sie oft mit quten Schlaqwaffen er- 
elen, seien es bloße Holzstücke oder mit spitzen Nägeln besetzte 
orgensterne. Voraussetzung ist dabei auch, daß Sie über eine 
'oße Körperkraft verfügen, um diese Waffen richtig zur Geltung zu 
bringen. Es wird berichtet, daß die Günstlinge von Mephisto - die 
Untoten - besonders verwundbar gegen diese knochenbrechenden 
nstrumente sein sollen. 
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STAVES (ZAUBERSTAEBE) 

Während die Kunst des Kämpfens mit Stäben sich in Khanduras nie 
großer Beliebtheit erfreute, so hat doch die Bruderschaft von Vizjerei 
schon vor langer Zeit eigene Methoden entwickelt, einfache Holz- 
stäbe mit konzentrierter magischer Energie aufzuladen. Der Vorgang 
der Herstellung eines Zauberstabs ist sehr zeitraubend, doch selbst 
ein Lehrling der Vizjerei ist bereits in der Lage, solchen Stäben magi- 
sche Energie einzuflößen. Zauberstäbe eignen sich zum Ausspre- 
chen von Zaubersprüchen, die man noch nicht gelernt hat, und ver- 
brauchen dabei kein Mana. Man muß aber den Stab in den Händen 
halten, um den auf ihm enthaltenen Zauber zu bewirken. 


Merkwürdigerweise scheinen die Zauberstäabe manchmal einen 
starken eigenen Willen zu entwickeln und lassen sich nur von denen 
beherrschen, die über ausreichende magische Fähigkeiten verfügen. 
Manche Zauberstäbe wiederum sind nicht nur dazu geeignet, 
Zaubersprüche auszusprechen, sondern bringen weitere magische 
Kräfte mit sich, die sich im Kampf oder auch sonst auf den auswir- 
ken, der sie bei sich trägt. 


Um einen Zauberspruch von einem (gerade getragenen) Stab aus 
zuwählen, verwenden Sie das Speedbook und stellen Sie den Zau 
berspruch ein. Zaubersprüche von Stäben erscheinen auf einem 
orangen Hintergrund. Um den Zauberspruch schließlich auszuspre- 
chen, rechtsklicken Sie auf das Ziel für den Zauberspruch. 





BoWwSs (BOEGEN) 


Bögen sind hervorragende Waffen für diejenigen, die sich ihren 
Gegnern lieber nicht in unmittelbarer Nähe stellen, sondern diese 
aus sicherer Entfernung attackieren wollen. Die besten Bogen- 
schützen dieser Welt sind die Jägerinnen, genannt die Sisters of the 
Sightless Eye. Sie sind geübt im Umgang mit jeder Art von Boge 
von den Kurzbögen aus den Kataan-Steppen bis hin zu den große 
Bögen der Stämme des Nordens. Doch dabei sind sie sich stets de 
sen bewußt, daß selbst der beste Bogen im Kampf auf kurze Distan 
einem Schwert oder anderen Hieb- und Schlaqwaffen unterlegen ist. 










Hinweis: Halten Sie die Umsch-Taste beim Angreifen mit einem 
Bogen gedrückt, wenn Sie nicht möchten, daß die Figur sich beim 
Angreifen in Richtung ihres Ziels bewegt. 


\RIMOR (PANTZERUNG) 


m die Attacken der Monster im Labyrinth besser zu verkraften, soll- 
ten Sie sich eine qute Panzerung zulegen. Selbst ein einfaches 
Lederwams oder ein dicker Mantel schützt ein wenig vor den Ver- 

‚undungen durch die Klinge einer Waffe oder die Klauen eines Dä- 

nonen. Nachfolgend werden die drei gqrundverschiedenen Katego- 

jen von Panzerungen beschrieben. 


IGHT ARMOR (LEICHTE PANZERUNG) 


ie leichten Panzerungen reichen von einfachen Kleidungsgegen- 
tänden (Mäntel, Umhänge) bis hin zu denen aus gehärtetem Leder. 
Selbst weggeworfene Teppiche schützen ein klein wenig. Leichte 
Panzerungen bieten nur einen sehr begrenzten Schutz gegen die 
meisten Angriffe, jedoch zeichnen sie sich durch ihr geringes 
ewicht aus und sind billig zu reparieren. 


MEDIUM ARMOR (MITTELSTARKE PANZERUNG) 


Unter diese Kategorie fallen einfache Metallpanzerungen wie zum 
Beispiel stählerne Kettengewänder. Im allgemeinen schützen diese 

ittelstarken Panzerungen recht qut gegen körperliche Attacken, 
ind jedoch etwas schwer und können nur von physisch starken 
Figuren ohne zu große Einschränkungen der Beweglichkeit getragen 
werden. 


HEAVY ARMOR (SCHWERE PANIZERUNG) 


Die meisten der schweren Panzerungen bestehen aus durchgehen- 
den Metallplatten der massiven Sorte. Je mehr vom Körper durch 
solche Panzerplatten abgedeckt wird, um So besser ist der Schutz 
gegen Verletzungen. Manche dieser Panzerungen bedecken nur den 
Oberkörper, Rücken und Teile der Arme, erhalten dafür aber auch 
zum größten Teil die Beweglichkeit Ihrer Heldenfigur. Nur die stärk- 

n Helden können überhaupt eine schwere Panzerung tragen, und 
diese zu reparieren gestaltet sich oft als kostspielige Angelegenheit. 
Am umfassendsten schützen große Panzerplatten, und wenn diese 
auch noch durch magische Kräfte verstärkt wurden, machen sie 
einen Krieger fast schon unverwundbar. 
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HELMETS (HELGE) 


Selbst eine einfache Kopfbedeckung aus Leder kann lebensrettend 
sein, und Sie sollten sich genereli immer nach dem besten Hei 
umsehen, der für Sie erschwinglich ist. Viele Mitglieder des Horadrim 
trugen Kronen aus übernatürlichen Edelmetallen, um damit ihren 
Status zur Schau zu tragen, Bud in vielen Fällen wurden diese 
Kronen sogar magisch verstärkt. | 


SHIELDS (SCHUTZSCHILDE) 


Schilde sind gleichermaßen beliebt als Verteidigungswaffe wie als 
Schmuck. Ihre Heldenfigur verwendet einen Schild dazu, um sich 
automatisch gegen Hiebe und Stiche der Gegner zu verteidigen, und 
wenn einem gar nichts anderes zur Hand ist, kann man damit sogar 
ein wenig zuschlagen. Bögen, Äxte und Stäbe sowie andere beid- 
händig geführte Waffen können jedoch nicht gleichzeitig mit einem 
Schild getragen werden. 


JEWELRY (JUWELEN) 


Wertvolle Steine und Metalle eignen sich vortrefflich dazu, magische 
Energien zu fokussieren und zauberhafte Kräfte zu verleihen. Auch 
wenn vieles vom Wissen um die Herstellung solcher Talismane vor 
langer Zeit verlorengegangen ist oder von den Zauberer-Clans im 


Osten strengstens geheim gehalten wird, so könnte es Ihnen doch 


hin und wieder aelingen, Mächlige Ringe und Amulette zu ent 
decken. Der hauptsächliche Nachteil von verzauberten Juwelen liegt 
darin, daß mehrere von ihnen sich nicht gleichzeitig miteinander ve 
tragen. Deshalb darf nur ein Ring an jeder Hand und ein Amulett ut 
den Hals getragen werden. Der größte Vorteil von Ringen un 
Amuletten ist, daß sie im Nahkampf nur in äußerst seltenen Fälle 
beschädigt werden und deshalb auch keiner Reparatur bedürfen. 





PoTions (TRAENKE) 
So ziemlich die einzige Art von Magie, die auch im Westen bekannt 
ist, liegt im Brauen von Elixieren, deren Einnahme große Wirkung 
‚hat. An erster Stelle stehen hier die Heiltränke (Potions of Healing), 
ie selbst klaffende Fleischwunden schließen und gebrochene Kno- 
hen in Windeseile zusammenwachsen lassen. Mana-Tränke wieder- 
um enthalten magische Energie in Reinform, um die magischen 
Kräfte wiederherzustellen, die man zum Aussprechen von Zauber- 
sprüchen benötigt. Es gilt als sicher, daß die alte Kirche einen großen 
Vorrat von diesen beiden Arten von Tränken birgt, denn auch die 
leriker haben sie vielfach eingesetzt. Es soll auch Stadtbewohner 
eben, die es verstehen, aus seltenen Kräutern solche Tränke zu 
rauen, und die sie für ein gewisses Entgelt auch an Sie verkaufen. 
nd die größten Horadrim-Alchimisten vermochten sogar höchst sel- 
tene Gebräue herzustellen, die eine dauerhafte Wirkung auf den 
haben, der sie zu sich nimmt. 


Um einen Trank einzunehmen, rechtsklicken Sie auf ihm, wenn er 

ich an Ihrem Gürtel oder in Ihrem Rucksack befindet. Sie können 
auch die Schnellwahltaste des betreffenden Trankes drücken, wenn 
er am Gürtel Ihrer Heldenfigur befestigt ist. 


SCROLLS (SCHRIFTROLLEN) 


janz besonderen Pergamentpapieren kann durch Beschreiben mit 

agischer Tinte auch Zauberkraft verliehen werden. Solche magi- 

chen Schriftrollen können gelesen werden, um einen noch nicht 
gelernten Zauberspruch anzuwenden, ohne dabei Mana zu verbrau- 
chen. Man muß jedoch bei einigen besonders mächtigen Schrift- 
rollen ausreichend in der Magie bewandert sein, um die kryptischen 
Schriftzeichen darauf zu verstehen. Die Schriftrollen wollen sehr ge- 
zielt eingesetzt sein, denn nach einmaligem Gebrauch zerfallen sie 
augenblicklich zu Staub. 


Um einen Zauberspruch von einer Schriftrolle auszusprechen, 
echtsklicken Sie auf einer Rolle, die Ihre Figur bei sich trägt, oder 
bereiten Sie den Zauberspruch mit Hilfe des Speedbook vor, um ihn 
danach mit der rechten Maustaste zu verwenden. Zaubersprüche 
on Schriftrollen erscheinen auf einem roten Hintergrund. 





BOOKS (BUECHER) 
Für den wahren Zauberer sind Bücher von magischer Energie wert 
voller als alles Gold der Welt, und sie helfen dabei, Quests zu lösen 


Zaubersprüche zu lernen oder sich anderweitiges Wissen anzueig- 


nen. Die Zeit des Horadrim Gilt als die Epoche ia der Geschichte, m 
der die Magie ihfe höchste Bitte erlebe #88 viele ıhrer größten 
Geheimnisse entschlüsselt wurden. Diese mächtigen Mystiker hatten 
dabei immer das hehre Ziel, die Menschheit vor dem Schlimmsten 
zu bewahren. Auch wenn die Zauberer-Clans im Osten wachsam ihre 
großen Bibliotheken magischer Schriften hüten, so wird doch ver- 
mutet, daß ein großer Teil dieses Wissensschatzes nach dem Ster- 
ben des letzten Horadrim verlorenging. Einige dieser alten magi 

schen Kenntnisse können Sie sich eventuell aneignen, wenn Sie im 
Labyrinth unterhalb der Kirche die entsprechenden Schriften zu Tage 
fördern... 


Sie können den Inhalt eines Buches dadurch erkennen, daß Sie auf 
ihm linksklicken, wenn es Ihre Heldenfigur entdeckt. Bücher, die 
Formeln für Zaubersprüche enthalten, können von Ihrem Helden 
mitgenommen und verkauft, oder statt dessen auch studiert werden 
Durch Rechtsklicken auf solchen Büchern lernt Ihre Heldenfigur de 
betreffenden Zauberspruch. Damit wird dieser auch in Zukunft au 
dem Gedächtnis abgerufen, wobei aber kein einziges Buch al 
Wissen über einen Zauberspruch bietet. Je mehr Bücher über einei 
Zauberspruch Ihre Figur liest, um so größere Fähigkeiten bekomm 
sie im Zusammenhang mit dem jeweiligen »Spell«. Je mächtiger ein 
Zauberspruch ist, um so mehr Zauberkraft wird vorausgesetzt, um 
ihn überhaupt beherrschen zu können. 


GOLD 


Während der langen Regentschaft des Friedens in Khanduras einig 
ten sich die meisten Städte und Regionen auf eine bestimmte A 
von Goldmünze als Handelswährung. Nur die Kirche von Zakarum 
hat versucht, ihre eigene Münzwährung durchzusetzen, jedoch bis- 
lang ohne Erfolg. Es liegt kein nachvollziehbarer Grund dafür auf der 
Hand, daß die Günstlinge der Drei etwas mit Gold anzufangen 
wüßten, jedoch haben einige Dämonen die Eigenheit, so viel davon 
zu horten, wie sie nur finden können. 


Um Ihre Münzen in mehrere aufzuteilen (zum Beispiel um eine 
bestimmte Menge fallenzulassen), rechtsklicken Sie auf ein Feld in 
Ihrem Inventory, worin sich Gold befindet. Tippen Sie dann die 
Goldmenge ein, die Sie entnehmen möchten, und drücken Sie d 
Enter-Taste. | 
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„Entweder sollt Ihr als 
Gefallene in den 
Himmel gelangen, oder 
als Eroberer auf der 
Erde leben. 


Darum erhebet Euch, 
Sohn des Kunti, und 
ziehet festen Entschlusses 
in die Schlacht. 


Haltet das Gefallen 

und die Schmerzen 
gleichermaßen, Sieg und 
Niederlage, und rüstet 
Euch für die Schlacht, 
damit soll Euch nichts 
Böses widerfahren.“ 


- The Bhagavad Gita 


„Die Künste zu üben 
führt ins Verderben. 


Die Künste zu 
beherrschen führt 


zum S189...“ 


ZAUBERSPRÜCHE 


DIE TIATUR DER INAGIE 


Magie ist etwas sehr Mächtiges, und gleich, wie sorgfältig man sie 
studiert und lernt, kann man sie nie völlig beherrschen. Viele kön- 
nen die Aura spüren, die von Verzauberungen ausgeht, doch es er- 
fordert eine jahrelange Ausbildung, um mit dem Mana, der magi- 
schen Energie, richtig umzugehen. 


Manche Gelehrte bedienen Sich verschiedener Vergleiche mit der 
Natur, um damit die Welt zu erklären. Ein oft gebrauchtes Bild 
besteht darin, die physische Welt mit dem Himmel gleichzusetzen 
und das ätherische Reich der Magie mit dem Ozean. Ausgehend von 
diesem Gedanken sind Zaubersprüche gewissermaßen die Turbu- 
lenz, zu der es kommt, wenn diese beiden Welten miteinander i 
Interaktion treten. Während des Krieges der Sünde schufen Demon 
und Angel mächtige Zauberkräfte, die jegliche Realität zu überwin- 
den und zu zerstören drohten. Die physischen und magischen 
Reiche begannen sich miteinander zu vermengen, was in unserer 
hier geäußerten Vorstellung in etwa einem gewaltigen Hurricane ent- 
spricht. 


Die Forces of Order versuchten, uns unsere Realität zu erhalten 
indem sie die Macht der sterblichen Menschen begrenzten. Infolge- 
dessen können nur diejenigen mit dem stärksten Willen über magi- 
sche Kräfte verfügen, die über ein Mindestmaß hinausgehen. Und 
selbst wenn sie dies vermögen, so geht beim Übergang von Kräften 
zwischen den beiden Reichen eine erhebliche Energie verloren. Erst 
wenn jemand in der Ausübung dieser geheimnisvollen Künste an 
Wissen gewinnt, wird er dazu befähigt, diese magischen Effekte mit 
qrößerer Effizienz einzusetzen, so daß er noch mächtigere Zauber- 
sprüche einsetzen Kann, dabei mehr Ausdauer aufweist und wenige 
Mana verbraucht. 





"IREBOLT (FEUERBLITZ) 
Die Natur des Feuers liegt genau an der Grenze zwischen Energie 
und Materie. Mana, die magische Energie, kann auf verhältnismäßig 
einfache Weise in eine magische Flamme umgewandelt werden. Es 
st dagegen durchaus eine Herausforderung, diesen Feuerblitz auf 
in Ziel zu steuern. Bei zunehmender Erfahrung im Umgang mit die- 
em Zauberspruch nimmt die Intensität der Flamme zu, der Blitz 
wird schneller und das Aussprechen des Zauberspruches erfordert 
weniger Energie. 


TIFERNIIO 

eim Inferno-Zauberspruch wird die Beweglichkeit des Feuerblitzes 

ugunsten einer größeren Schadensstärke geopfert. Anstatt die 
Flugbahn eines einzelnen Blitzes zu steuern, beschwört man hierbei 
einen kontinuierlichen Flammenstrahl herauf. Obwohl dieser nur. 
wenige Schritte weit reicht, wird er doch mit wachsendem 

erständnis des Zauberspruches immer länger in seiner Ausdehnung 

nd langanhaltender in seiner Dauer. Die Hitzewirkung eines 
Infernos ist intensiver als bei einem Feuerblitz, da noch mehr Mana 
in essentielle Energie umgewandelt wird. 


WALL ©F FiRE (FEUERWAND) 


agisches Feuer wird von keiner irdischen Quelle genährt, sondern 
ur von den mystischen Energien des Mana. Die Hitze der heraufbe- 
chworenen Flammen vermag herkömmliche Materie zu verbrennen, 
och die Flammen selbst brennen so lange, wie das Mana reicht. 
rch genaue Steuerung des Übergangs von Mana in magisches 
euer kann seine Lebensdauer ausgedehnt werden, und zwar weit 
ber die eines Feuerblitzes oder Infernos hinaus. Die Horadrim 
aren geschickt genug, um Fackeln zu erzeugen, die mit einer ewi- 
en Flamme brennen, doch diese Fähigkeiten sind schon vor langer 
it verlorengegangen. Mit diesem Zauberspruch erzeugt der, der ihn 
@,sspricht, eine riesige Wand magischen Feuers, das so lange 
brennt, bis das Mana erschöpft ist. Mit zunehmendem Wissen über 
diesen Zauberspruch wird auch der Manaverbrauch besser kontrol- 
ert, und die Feuerwand kann um so länger brennen. 








CHARGED BOLT (AUFGELADENER BLITZ) 
Die Essenz des Elektromagnetismus ist die Schwelle zwischen den 
Ätherischen und den Physischen Reichen. Es ist zwar mit hoh 
Effizienz möglich, Mana in elektrische Energie umzuwandeln, jedoc 
ist es außerst schwierig, diese zu kontrollieren. Dieser Zauberspruch 
ruft mehrere Blitze herbei, die sich auf recht eigenwillige Weise ent- 
laden. Wer den Zauberspruch ausspricht, ist selbst in der Lage, sich 
gegen dessen Wirkung abzuschirmen, jedoch werden alle anderen 
Freunde wie Feinde - davon getroffen. Ein umfassenderes Verständ- 
nis von diesem Zauberspruch läßt es zu, mehr solche Charged Bolts 
zu formen, und diese bleiben dann auch für eine zunehmend länge- 
re Zeit bestehen. Dies ist jedoch mit einer enormen Kraftanstre 
gung verbunden, was sich in einem höheren Mana-Verbrauch niede 
schlägt. 










































LiGHTNING (BLITZSCHLAG) 


Wer diesen Zauberspruch anwendet, steuert die Entladung einer 
ungeheuren elektrischen Energie in eine bestimmte Richtung. In der 
Tat sind die Auswirkungen dieser Naturgewalt auf ein ungeschütztes 
Wesen von größtem Ausmaß. Je größer die Erfahrung mit dem 
Zauberspruch ist, um so länger können diese Blitzschläge anhalten, 
und zudem wird dann weniger Mana verbraucht. 
















FLASH (LiCHTBLITZ) 


Der Flash-Zauberspruch wurde geschaffen, um die Diener des Ba 
zu bekämpfen, dessen Günstlinge die Gewohnheit haben, ihre Geg- 
ner zu umzingeln und von allen Seiten gleichzeitig anzugreifen. Um 
diesen Zauber richtig auszulösen, muß man sich ausreichend lange 
konzentrieren und dabei die nötigen Beschwörungen aussprechen. 
Dazu nimmt der, der den Zauberspruch ausspricht, soviel Mana wi 
möglich aus seiner Umgebung auf und konzentriert es an einem eir 
zigen Punkt in seinem Körper. Dieses Mana wird dann in einem eilt 
zigen Energieausbruch losgelassen, der sich sehr schnell, aber m 
ungeheurer Kraft verteilt. Dieser Zauberspruch ist zwar nur im direl 
ten Nahkampf verwendbar, erweist sich dabei aber als außerorden 
lich mächtig, da er sozusagen in einem Rundumschlag alle Kreature 
„Wenn alle Magie ver- trifft, die um einen herumstehen. 























sagt, verlaßt Euch auf 
eine stählerne Waffe in 


einer starken Hand...“ 


HoLY BoLT (HEILIGER BLITZ) 
nter allen Sterblichen waren die Horadrim in der Magie mit Abstand 
am meisten befähigt, doch nicht alle von ihnen verfügten über die 
gleichen Fähigkeiten. Auf der Suche nach Mephisto taten sich die ge- 
meinen Soldaten schwer, gegen schier unzählige Untote zu kämpfen, 
für ihren First Brother eintraten. Es ereignet sich zu dieser Zeit, 
daß der Priester und Krieger Cathan die Mächte des Hohen Himmels 
zur Hilfe rief. Diese zeigten ihm, wie ein Feuer von großer Geschwin- 
_ digkeit und hoher Intensität geschaffen werden kann, das einzuset- 
zen dann sogar diejenigen imstande sind, die sonst über keine magi- 
en Kräfte verfügen. Eine Besonderheit des Holy Bolt besteht 
arin, daß er ausschließlich die Untoten trifft, so daß er selbst in 
inem noch so chaotischen Schlachtgetümmel sicher angebracht 


HEALIinG (HEILUNG) 


Es ist eine unschätzbar wertvolle Kunst, sich selbst heilen zu kön- 
nen, und deshalb ist dieser Zauberspruch auch über viele Genera- 
tionen hinweg überliefert worden und erhalten geblieben. Beim 
Aussprechen dieses Spruches erfaßt die Energie des Mana den gan- 
zen Körper, schließt dabei Wunden, laßt Knochen zusammenwach- 
sen, regeneriert die körperlichen Kräfte und beseitigt die Nachwir- 
Kungen von Schocks. Im Laufe der Zeit kann man diesen Zauber- 
Spruch zu einer solchen Perfektion führen, daß er sogar diejenigen, 
die schon auf der Schwelle zum Tod stehen, noch augenblicklich zu 
heilen vermag. Die Fähigkeit, andere zu heilen, ist erheblich selte- 
ner, und allen denjenigen, die darüber verfügen, wird ein besonders 
aroßer Respekt gezollt. 


RESURRECT (WIEDERBELEBUNG) 


Bei einem Angriff auf Mephistos Fortress of Bone wurde die Armee 
nter Führung der Horadrim fast von den Legionen der Verfluchten 
überwältigt. Sobald einer der Kreuzritter in der Schlacht fiel, wurde 
sein Körper wieder zum Leben erweckt und kämpfte fortan als unto- 
ter Krieger gegen seine früheren Mitstreiter. Am Vorabend des letz- 
ten Angriffes auf die Festung erschien eine geheimnisvolle Gestalt in 
Weiß vor dem Rat der Horadrim. Diese Erscheinung enthüllt ihnen 
as Geheimnis, wie man die Grenze zwischen Leben und Tod durch- 
chreitet. Durch Wiederbelebung der gefallenen Soldaten konnten 
diese vor dem ewigen Verderben bewahrt werden. Zwar schworen 
die Anwesenden, diese Fähigkeit niemals mehr nach dem Ende der 
chlacht einzusetzen, doch irgendwie gelangte die Kenntnis von die- 
em Zauberspruch dann doch nach außen. Dieser Zauberspruch 
ngt eine gerade gefallene Person wieder zurück in die physische 
eilt, wenn man ihn genau an der Stelle se wo die betref- 
fende Person ihren Tod fand. 





IDenTiry (IDENTIFIZIEREN) 

Jeder Gegenstand, der unter mägischen Einflüssen steht, strahlt eine 
Aura aus, die man mit Leichtigkeit bemerkt. Jedoch erfordert es in- 
tensives Studium und umfassendes magisches Wissen, um die Aus- 
wirkungen einer solchen Verzauberung im einzelnen bestimmen zu 
können. Zwar ist es fast unmöglich, einen solch mächtigen Zauber- 
spruch jemals in seiner Gänze auswendig zu lernen, doch die 
Vizjerei haben eine Methode entwickelt, mit der selbst magisch 
wenig Befähigte imstande sind, die Geheimnisse eines verzauberten 
Objektes zu entschlüsseln. Dazu wird ein recht seltener Kristall ein- 
gesetzt, der auf magische Einflüsse stark reagiert. Diese Sensibilität 
jedoch macht ihn auch sehr zerbrechlich, und der Kristall zerfällt, 
wenn er zu nah an einen verzauberten Gegenstand gerät. Auch beim 
Identifizieren eines Objektes zerplatzt der Kristall. Auch Schriftrollen 
und Zauberstäbe sind geschaffen worden, um magische Einflüsse zu 
identifizieren. Diese werden dabei mit speziellen Tinten und Farb- 
stoffen bearbeitet, in denen sich winzige Körner dieser Kristalle 
befinden, wobei auch diese nach einmaliger Verwendung zur Unter- 
suchung eines Gegenstandes ihre Wirkung verlieren. 


Town PORTAL (PORTAL ZUR STADT) 


Die Horadrim haben zahlreiche magische Tore zwischen den unte 

irdischen Labyrinthen und Festungen ihrer Gegner sowie ihrer eige 

nen Welt geschaffen. Leider ist es nun nicht mehr möglich, solche 
Durchgänge zwischen den Welten neu zu schaffen. Mit Hilfe dieses 
Zauberspruches können aber Tore, die bereits vorhanden sind, 

durchschritten werden, Ein Portal, das man mit diesem Zauber- 

spruch öffnet, bringt einen auf übernatürliche Weise nach Tristram, 
und von dort wieder an die Ausgangsstelle zurück. 


TELEKINESIS »FERNBEWEGUNG:.) 


Dieser vielseitige Zauberspruch geht zurück auf eine Übung, di 

einst von den Horadrim erfunden wurde. Angehende Zauberer wui 

den in eine Zelle gesperrt, gefesselt, und der Schlüssel zur Tür lan 

auf dem Boden vor ihnen. Die Zauberlehrlinge hatten nun die Au 

gabe, die Tür aufzusperren und zu Öffnen. Durch angespannte Kon 
zentration und genaue Steuerung schafften sie es schließlich, mit 
den Schlüsseln so umzugehen, als ob sie diese in einer unsichtba- 
ren Hand hielten. Nur diejenigen, denen dies gelang, wurden in die 
nächste Phase der Ausbildung zum Zauberer übernommen. In der 

jetzigen Zeit ist das, was dereinst für die Horadrim eine einfache 
mentale Übung darstellte, ein seltener und schwieriger Zauber- 
spruch, den nur wenige beherrschen. Telekinesis könnte sich im 
Labyrinth als sehr nützlich erweisen, da man damit Türen und Kisten 
öffnen können sollte, ohne daß einem Fallen zum Verhängnis wer- 
den. Unter Einsatz großer magischer Kräfte müßte es damit sogar 
möglich sein, Kreaturen von sich selbst wegzubewegen. 
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„AU things roll here: 
horrors of midnights, 
campaigns of a lost year 
Dungeons disturbed, 
and groves of lights; 
Echoing on these shores, 
still clear; 

Dead ecstasies of 
questing knights- 

yet how the wind revives 
us here!“ 


- Arthur Rimbanud 


BEASTIARY - MONSTERKUNDE 


Genaue Berichte über die Natur der Schrecken, die unter der Kirche 
verborgen sind, finden ihren Weg ans Tageslicht noch seltener als 
Überlebende aus dem Labyrinth zurück. Doch ich habe mich be- 
müht, Ihnen eine Wissensbasis über das, was Sie dort unten erwar- 
tet, zusammenzustellen. Als Quelle dazu dienten mir unsere großen 
Bibliotheken mit ihren zahllosen historischen und wissenschaft- 
lichen Schriftwerken, von denen die meisten noch aus der Zeit des 
sagenhaften Krieges der Horadrim gegen die Drei stammen. Auf- 
grund der langen Zeit, die seit dem Verfassen der meisten dieser 
Schriften vergangen ist, und wegen der zahlreichen Ungewißheiten 
über die Mächte des Bösen bin ich außerstande, den Wahrheits- 
gehalt dieser Informationen in allen Punkten zu überprüfen. Ich glau- 
be jedoch, daß es mir gelungen ist, eine ziemlich genaue Darstellung 
zu schreiben, soweit es die widrigen Umstände zulassen. Ä 


Bekanntermaßen haben die Drei Brüder oftmals nur über Mittels- 
männer Ihre Handlungen ausführen lassen. Ich würde zwar nicht alle 
ihre Untertanen als Dämonen einstufen, doch sie ähneln ihren 
Meistern in gar schrecklicher Weise. Was nun folgt, ist das, was über 
die Kreaturen dokumentiert wurde, die den Drei Brüdern während 
ihrer Herrschaft des Bösen zu Diensten waren. Es sei darauf hing 
wiesen, daß die Drei Brüder in ihrer Auseinandersetzung mit de 
Seraphim ständig neue Kreaturen in die Schlacht schickten. Zwe 
Damonen derselben äußeren Gestalt können sich immer noch in 
dramatischer Weise unterscheiden, was ihre Stärken und Schwächen 
anbelangt. Die Spezies, die hierin beschrieben werden, sind diejeni- 
gen, auf welche die Horadrim gemeinhin am häufigsten trafen. 


Nehmen Sie sich sehr in acht, wenn Sie durch die verfluchten Län- 
der reisen. Es ist gut bekannt, daß die Kreaturen der Finsternis eine 
ziemlich feige Bande sind und sich mit Vorliebe in Überzahl au 
einen Gegner stürzen. Ich hege zudem eine qroße Befürchtung: Die 
se Aufstellung hier könnte alleine schon dadurch unvollständig sein 
daß einige Kreuzritter vielleicht noch viel schrecklicheren Kreature: 
begegnet sind, dies aber nicht überlebt haben und deren Kund 
somit nie die Menschheit erreichte. Wenn auch nur ein einziger de 
Drei es geschafft hat, wieder seine Macht zurückzugewinnen, wird @ 
so viele dieser höllischen Knechte herbeirufen wie er kann, und 
wahrscheinlich sogar neue, noch mächtigere Günstlinge schaffen. 


Vischar Orous 
Leitender Bibliothekar 
Bund der Zharesh, Bruderschaft der Vizjerei 


Die Knechte der Finsternis fallen in drei Kategorien und werden 
nach ihren (ursprünglichen) Meistern unterteilt. Studieren Sie diese 
Monsterkunde genau, denn Sie werden einiges von diesem Wissen 
gut brauchen können, um den Bewohnern dieser schrecklichen 
Unterwelt zu entgehen. 
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INEPHIiSTO®, DER HERR DES HASSES (ODIUM) 


ie Legionen von Mephisto sind geprägt von einem abgrundtiefen 
Haß gegen alles Lebendige. Zu seinen Untertanen zählen einerseits 
die wandelnden Toten, die ewige Rache an den Lebenden nehmen 
wollen, andrerseits Heerscharen von dämonischen Kreaturen, deren 

erdrehte Knochen und verformte Körper sich in einem immer- 

ährenden Zustand des Hasses und des Todeskampfes befinden. 


F 
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SKELETONS (Ossium ANnIimMATUM) 


Dies sind die Skelette von Kriegern, die entweder als Soldaten in 
endeinem Feldzug ums Leben gekommen sind, oder von den- 
nigen hintergangen wurden, denen sie ihr Vertrauen schenkten. 
bernatürliche Mächte haben diese in Bewegung versetzt, und diese 
Truppen des Verfluchten suchen unaufhörlich nach neuen Rekruten, 
die sie in ihre Reihen aufnehmen wollen. Sollten unsere allergrößten 
efürchtungen tatsächlich der Wahrheit entsprechen, so könnten 
iese Krieger, die auch die Stadt Tristram regelmäßig heimsuchen, 
je verfluchten Überreste der tapferen Horadrim-Mönche sein, denen 
ie Katakomben unter der Kirche ihre letzte Ruhestätte sein sollte. 
ur eine unvorstellbare Macht des Bösen könnte das friedliche 
chlummern dieser Eremiten beendet haben. 
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„Ich bin das Gestern, das 
Heute und das Morgen, 
und ich habe die Macht, 

nuch ein zweites Mal 
geboren zu werden. 

Ich bin die göttliche, 
verborgene Seele, die die 
Götter schuf und die 
Bewohner der Tiefe, des 
Ortes der Toten und des 
Himmels versorgt... 
Huldige dem Herrn des 


Schreines, der im Zentrum 


a KARA SIR 
und ich bin er!“ 


- Agyptisches Buch 
der Toten 





Skelette werden für gewöhnlich dort gefunden, wo Tote bestatte 
wurden, oder an den Schauplätzen großer Schlachten. Ihre Physis is 
zwar recht zerbrechlich, doch sie treten immer in großen Zahlen au 
einmal auf, denn sie alle teilen eine unersättliche Gier nach dem Blu 
der Lebenden. Dadurch werden sie letztlich doch zu gefährlichen 
Gegnern, zumal sie im Kampf völlig außer sich und eine sel 
tene Aggressivität an den Tag legen. 


ZOMBiEs (CiBUS AnimMATUS) 


Zombies werden geschaffen aus den Leichen von Männern, die für 
die verabscheuungswürdigsten Verbrechen an Unschuldigen zum 
Tode verurteilt wurden. Diese Leichen sind schon von Würmern zer 
fressen und in der Verwesung begriffen, und unsäglich ist ihr Haß 
den sie schon in ihrem Leben an den Tag legten, sowie ihr unersätt 
licher Hunger nach dem Fleisch der Lebenden. 


Ihre Zähigkeit und ihre höllische Ausdauer machen die Begeg 
nungen mit Zombies so gefahrenvoll. Glücklicherweise jedoch fehl 
es diesen Untoten an Verstand und Beweglichkeit, was man im 
Kampf mit ihnen gezielt in einen Vorteil ummünzen muß. 


OVERLORDS (TYRAnnus PinGuis) 


Selbst die Seraphim sind nicht immun gegen die böse Macht deı 
Dark Lords. Ein solcher Engel, Inarius, war stolz auf seine Schönheit 
und prahlte gerne mit seiner Reinheit. Dies vernebelte seine Gedan 
ken so sehr, daß er sich schon weit oberhalb von Angel und Demon 
sah und den Höchsten Himmel verließ, um sein eigenes Reich zu 
schaffen. Er erbaute eine große Kathedrale aus spiegelndem Glas 
und Kristall und fand Anhänger in Scharen, die er mit seiner unbe 

strittenen Liebenswürdigkeit und seinem Reichtum für sich gewann. 
Als Inarius eine starke Armee zusammengestellt hatte, beschloß er 
seine Macht unter Beweis zu stellen. 


Inarius belagerte zunächst einen infernalen Tempel, der zZ 
Verehrung von Mephisto errichtet worden war, doch beging er de 
unverzeihlichen Fehler, seine Macht zu überschätzen. Die Armee d 
Inarius legte den Tempel in Schutt und Asche und tötete alle dun: 
klen Mönche, die darin lebten. Die Drei Bösen hatten den eitlen 
Krieger bis dahin eher als lächerlich betrachtet und ihm sogar einen 
gewissen Unterhaltungswert beigemessen, doch diese Beleidigung Ö 
konnten sie nicht länger hinnehmen. | 
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Mephisto persönlich soll sich auf den Weg zur Kathedrale des 
narius gemacht haben. Er soll die Kirche sowie deren nächste Umge- 
bung niedergebrannt haben. Der Herr des Hasses nahm den stolzen 
Erzengel und seine Anhänger gefangen. Er legte Inarius in gewaltige 
Ketten und riß ganz langsam die Flügel vom Rücken des Engels ab. 
unkle Mächte verformten diesen dann auf verschiedene Weise und 
achten Haken an, wo einst Flügel waren. Viele der Anhänger des 
narius wurden an Baal und Diablo übergeben, und der Rest von 
ihnen wurde so geformt, daß er in seiner Gestalt dem inzwischen 
verkrüppelten Engel entsprach. Bis zum heutigen Tag heißt es, daß 
Inarius in der Hölle gefangen ist, inmitten einer Kammer von Spie- 
ein und ohne seine Augenlider, so daß er für alle Ewigkeit seine ver- 
nstaltete Form sehen muß. Seine irregeleiteten Anhänger dienen 
nun den Mächten der Hölle, und sie lassen ihre Wut über den eige- 
nen verlorenen Ruhm an den Körpern von anderen aus. 


Diese grotesken Dämonen verfügen unter ihrer Öligen Haut über 

ine beträchtliche Kraft. Unterschätzen Sie weder deren Stärke noch 

eren Intelligenz, wenn Sie Ihre Klingen mit ihnen kreuzen. Am 
besten legen Sie sich mit ihnen nur auf Entfernung mit Bogen oder 
Zaubersprüchen an. 


AGMA DEMONs (DoMIinuUs ARDOR) 


Während des Großen Konfliktes wurden gewaltige Schlachten 
50wohl im Höchsten Himmel als auch in der Glühenden Hölle aus- 
getragen. Beide Seiten trugen den Konflikt des öfteren bis weit in das 
Reich des jeweiligen Feindes hinein. Während einer solchen sagen- 
umwobenen Schlacht im Herzen von Mephistos Reich des Feuers 
rug es sich zu, daß eine Gruppe von mutigen Seraphim-Kriegern 
einen Angriff auf keinen Geringeren als den Herrn des Hasses selbst 
unternahm. Einer dieser kriegerischen Engel brachte einen gewalti- 
gen Schlag an, so daß das übelriechende Blut von Mephisto auf den 
Boden zu tropfen begann. Jeder Tropfen sickerte dabei durch die 
Erdkruste der Hölle durch und formte mächtige Dämonen aus 
geschmolzener Steinmasse. Diese Dämonen fanden schnell den Weg 
zu ihrem Meister und schlugen die Streitkräfte des Lichtes wieder 
zurück, indem sie mit Lavamassen nach ihnen warfen. Diesen Lava- 
kugeln kann nichts standhalten, da sie eine unvorstellbare Hitze ent- 






















BAAL, HERR DER ZERSTOERUNG (EXCiDiUm) 
Die Soldaten des Baal streben danach, das ganze Universum zu ver 
nichten. Alles, worum es ihnen geht, ist Chaos und Zerstörung. 
Nichts hassen sie mehr als Ordnung. 
„O Rose thon art sick 
the invisible worm 
that flies in the night 
in the howling storm: 
has found out thy bed 
of crimson J0Y: 

and hıs dark secret love 


does thy life destroy.“ 


- Wılllıam Blake 
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FALLEN OnES (NAnus ImPROBUS) 
Schwärme von diesen koboldhaften Monstern haben es schon voll 
bracht, mitten in der Nacht aus der Erde zu kriechen und ein ganzes 
schlafendes Dorf innerhalb von Minuten zu zerlegen. Sie sind von 
kleiner Statur und wirken etwas affenartig, doch sie besitzen eine 
erstaunliche Kraft und eine bemerkenswerte Gelenkigkeit. Sie ver- 
mehren sich ständig und treten vornehmlich in großen Rudeln auf, 
was sie um so gefährlicher macht. 








Die kleine Körpergröße dieser teuflischen Kreaturen ist jedoch 
auch für ein gewisses Maß an Feigheit verantwortlich, und diese 





Angst kann man manchmal gegen sie einsetzen. Sie greifen vorzugs- 
weise aus dem Dunkeln an. Kaum etwas bringt sie mehr durchein- 
ander, als wenn man einen von ihnen tötet und damit seine eigene 
Stärke unter Beweis stellt. Es kann jedoch ein tödlicher Fehler sein, 
ihre dann erfolgende Neugruppierung als Flucht mißzuverstehen. 


GOAT IHNEN (ARiIES VEHEINENS) 


Diese Krieger des Baal bringen mehrere Eigenschaften mit, die ihnen 
m Kampf von Nutzen sind, nämlich Stärke, Ausdauer und Ver- 
chlagenheit. Sie üben sich ständig in der Kunst der Kriegsführung, 

denn ohne zu kämpfen können sie nicht leben. Es gibt verschiede- 

ne »Clans« von Goat Men, und jeder von ihnen hat von seinem Mei- 

ster eine andere Begabung verliehen bekommen. Angeblich erfreu- 

en sie sich auch an Schauspielen, bei denen sich Artgenossen von 

ihnen vor Zusehern bekämpfen, doch am allerliebsten greifen sie 
nschuldige an. 


Diese bestialischen, stierähnlichen Monster sind sehr stark und 
beweglich. Achten Sie besonders auf ihre Bogenschützen, die sehr 
zielsicher mit qroßen Bögen hantieren. Sie sind auch flink auf den 
Füßen und laufen einem Angreifer oftmals erst weg, um ihn dann aus 
einer anderen Richtung wieder zu attackieren. 


SPiTTinG TERRORS (BESTIA ACERBUS) 


War einmal eine besonders brutale Schlacht gewonnen, soll Baal 
dies mit seinen Brüdern durch höllische Festmähler gefeiert haben, 
bei denen angeblich auch menschliches Fleisch gefressen wurde. 
Die Bestia Acerbus gehen zurück auf hundeähnliche Kreaturen, die 
mit den Überresten solcher Festmähler des Baal gefüttert wurden. 
Diese diabolische Spezies ist imstande, verschiedene ätzende Flüs- 
sigkeiten auszuspucken, und das treffsicher auch über relativ weite 
Entfernungen. Ganze Rudel dieser schrecklichen Wesen haben eine 
besonders vernichtende Wirkung, denn ihre Gallenflüssigkeit frißt 
sich noch durch den stärksten Panzer und vergiftet selbst die gesün- 
sten Menschen: 


Wo auch immer man diesen Bestia begegnet, ist äußerste Vorsicht 
geboten. Ihr Gift behält seine Wirkung für eine relativ lange Zeit, und 
Pfützen davon befinden sich an vielen Stellen. Wenn diese Bestien 

etötet werden, finden die inneren Gifte ihren Weg durch das tote 
leisch und werden so zu einer gefährlichen Falle für die, die auf ihre 
eichen treten. 
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„Strange and strident. 


It shrilled terror to the 
cars that heard it 
through the halls side 
wall, the grisly plaint of 
God s enemy, his song of 
ıll success, the sobs of the 
damned one bewailing 
his pain.“ 


- Beowulf 


HoORNED DEMONSs (IMPETUM CORNUTA) 


Diese lebenden Kampfmaschinen sind auch dafür bekannt, schon 
des Öfteren gegen die Frontlinien der Seraphim angerannt zu sein 
und dabei viele Gegner getötet zu haben. Der Schädel und das lange 
Horn auf ihrer Schnauze sind von einer übernatürlichen Haltbarkeit. 
Die Horned Demons warten zunächst, bis der Weg für sie frei ist, und 
greifen dann ihre Opfer mit unglaublicher Geschwindigkeit an. Des 
halb ist bei Auseinandersetzungen mit diesen Kreaturen äußerste 
Vorsicht geboten! Es ist ratsam, sie möglichst nur im Nahkampf auf 
engstem Raum zu attackieren oder mit magischen Kräften gegen sie 
vorzugehen. 


DiABL®, HERR DES SCHRECKENS (IMETUS) 


Die Legionen des Diablo sind fürchterliche Widersacher, da sie auch 
mit den Mitteln der Illusion und der Furcht arbeiten, um ihre Gegner 
zu verwirren und zu verängstigen. Sie warten gezielt auf einen 
Augenblick der Schwäche, um dann ihre Attacken zu beginnen. Die 
se Monster sind fleischgewordene Alpträume, die Ihnen vom ersten 
Atemzug an das Leben schwer machen - und sich alle Mühe gebe 
Ihnen den Garaus zu machen. 





INGED FIENDS (ALAE TIEFASTUS) 


Manche Leute sind so gierig nach Macht und Wissen, daß sie sogar 
ihre Menschlichkeit den Herren der Hölle opfern, wenn es ihnen 
Opportun erscheint. Eine solche Gruppe von Zauberern maßte sich 
an, selbst Kreaturen zu schaffen, die ihnen als Boten und Untertan 

jenen sollten. Ihr Pakt mit der Hölle ermöglichte es ihnen, gewalti- 
ge dunkle Mächte einzusetzen und damit fledermausartige Wesen zu 
Schaffen. Jeder dieser Zauberer schuf dabei eine Spezies, die seinen 
_ speziellen Eigenschaften entsprach. Die so entstandenden Kreaturen 
waren klein, beweglich und außergewöhnlich verschlagen. 


Zunächst waren die Zauberer hocherfreut über den erfolgreichen 
Ausgang ihres Experimentes, doch schon bald wurde ihnen klar, daß 
die Alae ihnen nicht so treu dienten, wie sie es sich erhofft hatten. 
Diese Kreaturen gingen am Ende sogar so weit, daß sie ihre eigenen 
Meister und Schöpfer töteten und ihre Überreste fraßen. In ihrem 
Todeskampf versuchten die Zauberer, ihre eigenen Schöpfungen zu 
vernichten, doch die teuflischen Wesen waren in der großen Über- 

ahl. Bis zum heutigen Tage terrorisieren die Abkömmlinge dieser 
Schöpfungen die Länder von Khanduras. 


Unterschätzen Sie diese Dämonen nicht. Sie sind physisch nicht 
die stärksten Wesen im Labyrinth, doch sie besitzen eine ungeheure 
Schnelligkeit. Viele von ihnen haben überirdische Fähigkeiten, die 
ihnen von ihren Schöpfern verliehen wurden, und sie greifen die 
Menschen an der gewöhnlich verwundbarsten Stelle an: im Gesicht. 


SCAVENGERS (INALEFICUS VORAX) 


Maleficus Vorax sind die kleinsten einer Gruppe von miteinander ver- 
wandten, dämonischen Kreaturen, die sich von totem Fleisch 
ernähren, mit Vorliebe von den Überresten der Opfer anderer Mon- 
ster. Sie gehen dabei auch in die Offensive und greifen unvermittelt 
jeden an, der den Fehler begeht, ihnen zu nahe zu treten. Sie haben 
eine enorme Sprungkraft in ihren Hinterbeinen und können mit 
ungeheurer Geschwindigkeit ihre Opfer angreifen, wobei sie es 
besonders auf die verwundbaren Stellen (Gesicht und Hals) abse- 
hen. Oftmals wird ihnen aber ihre größte Schwäche, ihre unersätt- 
iche Gefräßigkeit, im Kampf zum Verhängnis; manchmal werden sie 
von herumliegendem Fleisch geradezu magnetisch angezogen und 
können sich nicht beherrschen, dieses sogleich zu verzehren. Dieser 
nstinkt ist stärker als alle anderen, und sie sind in diesen Momenten 
dann leicht zu bekämpfen. 





IHE HIDDEN (MIETUS OCCULTUS) 

Diese Schreckgespenster des Labyrinths sind ein wahrer Alptraum 
Sie befinden sich genau an der Grenze zwischen der Physischen un: 
der Ätherischen Welt, wo sie von Sterblichen zumeist nicht gesehe 
werden können, bis sie auf einmal aus dem Hinterhalt angreifen. 
Metus Occultus ist eine Spezies, die bei Verwundungen sogleich ver- 
sucht, zurück in den Äther zu gehen, um sich dort dann selbst zu 
heilen. Doch selbst bei diesem Übergang zwischen den Welten ver 
bleibt genug von der Kreatur in der Physischen Welt, daß man sie mit 
Zaubersprüchen und Waffen verletzen kann. 


GARGOYLE (SiGnum ViTiosum) 


In lange vergangenen Zeiten war es üblich, Gebäude mit Statuen voi 
Dämonen zu verzieren, um sich dadurch gegen böse Geister 
schützen. Die verformten Gestalten der Statuen waren dazu gedacht, 
alle Damonen abzuschrecken, die sich zum jeweiligen Gebäude Zu- 
tritt verschaffen wollten. Diablo bemächtigte sich dieser Figuren aus 
Granit und hauchte ihnen ein höllisches Leben ein. Die Gargoyles 
erwachten und wandten sich nun gegen die, die sie eigentlich hätte 
schützen sollen. Als die Menschen dies erkannten, zerstörten Sie 
augenblicklich alle noch übrigen Statuen, doch es gibt eine Signur 
die dem entgingen und sich noch bis zum heutigen Taq über 
schuldige hermachen. 


Die Kreatur kann alle ihre Wunden heilen, indem sie sich aus 
Fleisch in Stein verwandelt, so daß man diesen Dämonen entweder 
vollständig ausweicht oder sie so lange in die Enge treibt, bis sie 
endgültig getötet sind. Lassen Sie diese aber keinesfalls während 
einer Auseinandersetzung entkommen, denn sonst stehen sie 
schneller wieder in voller Kraft vor Ihnen, als es Ihnen lieb ist. 
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VON DEN MÄCHTEN DES GUTEN 
UND DES BÖSEN 


DER GROSSE KONFLIKT 


— 


eit Anbeginn der Welt waren die Mächte des Lichtes und der j 


$\ Finsternis in einen ewigen Krieg verwickelt: den sogenannten 
) Großen Konflikt, dessen Sieger am Ende aller Tage die 
Herrschaft über die gesamte Schöpfung winkt. Mit diesem 
Ziel vor Augen halten sogar die Engel des Höchsten Himmels 
/p strikte militärische Disziplin ein. Seraphim-Krieger führen Angriffe - 
gegen die Feinde des Lichtes durch, um mit ihren heiligen A 
Schwertern die Gerechtigkeit und das Gute durchzusetzen. Die Engel © 
glauben, daß nur die absolute Disziplin der richtige Weg ist, die zahl- 
losen Länder der Welt zu ordnen, während die dämonischen Bewohner 
der Glühenden Hölle die Auffassung haben, daß das qrenzenlose 
Chaos die wahre Natur aller Dinge ist. 


Die Schlachten des Großen Konfliktes dehnen sich aus 

über Zeit und Raum. Vom Kristallbogen im Zentrum des Höchsten 

_ Himmels bis zur geheimnisvollen Höllenschmiede der Unterwelt ist den 

_Kriegern dieser beiden ewigen Reiche kein Weg zu weit, um ihren zeit- 

osen Konflikt auszutragen. Zahlreiche Legenden ranken sich um die 
sagenhaften Taten einzelner Helden beider Lager. 





Der größte dieser Helden ı war Izual, ein Hauptmann 
aus der Armee des Erzengels Tyrael und Träger der magischen 
Runenklinge Azurewrath. Einst führte er einen gewagten Angriff auf 
die Höllenschmiede, als die Erschaffung der dunklen Dämonen- 
klinge Shadowfang sich ihrer Fertigstellung näherte. Sein Ziel war 
es, sowohl die Waffe als auch ihren zukünftigen Besitzer zu zer- 
stören - eine ehrgeizige Aufgabe, die zu erfüllen ihm nicht vergönnt 
war. Izual wurde von den Legionen des Chaos überwältigt und ging 
in tragischer Weise an die Mächte der Finsternis verloren. Sein 
Schicksal soll gleichermaßen allen Engeln und Dämonen als 
Warnung davor dienen, sich allzu weit ins Reich ihrer Gegner zu 
wagen. | | 


Obwohl der Große Konflikt sich schon länger hinzieht 
als es Sterne am Himmel gibt, ist es noch keiner der beiden Seiten 
gelungen, die Vorherrschaft über die andere zu erlangen. Beide 
Krieqsparteien haben es auf ihre Weise immer wieder versucht, die 
Oberhand im Krieg zu gewinnen. Mit der Entstehung der Menschheit 
und ihrer Welt der Sterblichen kam der Große Konflikt zu einem 
geheimnisvollen Stillstand. Beide Armeen stellten ihre Kampf- 
handlungen ein, um zuerst abzuwarten, auf wessen Seite sich de 
Menschheit letztlich schlagen würde. | 


Den Menschen stand es frei, sich zwischen der 
Finsternis und dem Licht zu entscheiden, und so sah man gemein- 
hin darin den entscheidenden Faktor für den letztlichen Ausgang 
des Großen Konflikts. Und so machten sich die Unterhändler der 
beiden Mächte auf den Weg ins Reich der Sterblichen und began- 
_ nen ihr Werben um den Bund mit der Menschheit... 


DER KRIEG DER SUENDE 


Die Verlagerung des Großen Kon ikts auf das Reich 
der Sterblichen ist auch bekannt als der Krieg der Sünde. Engel auf 
der einen und Dämonen auf der anderen Seite begaben sich zu den 
Sterblichen und blieben ‚dabei unter den Menschen meist uner- 





ren Methoden gefügig zu machen sind, und begannen damit, die 
Menschheit durch Rain unterwerfen. Die u. halfen nun mit, 


Methoden und schweren es atungen daß sie gerade die befrem- 
deten, zu deren Schutz sie angetreten waren. 


Die gewaltigen Schlachten des Krieges der Sünde tru- 
gen sich vielerorts zu, doch sie wurden nur in den seltensten Fällen 
von den Menschen überhaupt wahrgenommen. Nur einige wenige 
»erleuchtete« Seelen konnten diese übernatürlichen Ereignisse 
erkennen, die sich hier abspielten. Einige dieser überaus mächtigen 
Sterblichen ergriffen nun Partei im Krieg der Sünde und schlugen 
sich auf eine der beiden Seiten im Großen Konflikt. Teils rangen die 
legendären Taten dieser großen sterblichen Krieger den überirdi- 
schen Mächten Respekt ab, teils zogen sie ihren gqrenzenlosen Zorn 
auf sich. Denn so sehr die Dämonen auch die hofierten, die Macht 
und Stärke an den Tag legten, so verfluchten sie doch letztlich die 
Talsache;, daß die SterbiiEen; ‚überhaupt existierten. De 
Waffenstillstand, der durch das Erscheinen der Menschheit verur- 
- sacht wurde, war für sie’ ein weiterer Bewäs dafür, daß die 
_ Sterblichen die »höhere« Rolle der Dämonen in der Welt in Frage 
stellten. 


Diese Menschenverachtung brachte die Dämonen 
dazu, grausame Handlungen gegen die Sterblichen zu begehen. 
Einigen Menschen gelang es sodenn, diesen Haß zu steuern und 
letztlich gegen die Wesen der Unterwelt selbst zu richten. Ein sol- 
cher Sterblicher, der Geisterbeschwörer Horazon, machte sich gera- 
dezu ein Vergnügen daraus, Dämonen zu beschwören und nach 
Lust und Laune zu vernichten. Horazon und sein Bruder Bartuc 
waren Mitglieder eines Zauberer-Clans im Osten, der Vizjerei. Dieser 


mystische Clan studierte die Dämonen und ihr Wesen mit wissen- T, 


‚schaftlicher Akribie. Horazon bediente sich der Forschungs- 
«ergebnisse der Vizjerei für seine Wahnwilzigen Zwecke. Es Gab 
keine reale in der Hölle, die ne Horazon hätte bittere Rache 





Jedoch gelang es den Mächten der Finsternis 
schließlich, Horazons Bruder Bartoc auf ihre Seite zu holen. Ihm 
wurde eine außergewöhnliche Kraft und Langlebigkeit verliehen. Er 
stritt fortan Seite an Seite mit den Legionen der Hölle gegen di 
Vizjerei und während des Krieges der Sünde sogar gegen seinen 
eigenen Bruder. Zwar war Bartucs Kampfstärke unbestritten, doch 
seine Blutrünstigkeit wurde sein auffälligstes Merkmal und brach 
ihm den Titel »Warlord of Blood« ein. 


Das DUNKLE EXiL 


»‚Sieben ist die Zahl der Mächte in der Höhe, und 
Sieben ist die en der Großen Mächte des Bösen.« 


Duriel, der Herr des Schmerzes 
Andariel, die Tochter der Qual 
_Belial, der Herr der Lügen 


Azmodan, der Herr der Sünde | 


Dies sind die Namen, die die weniger mächtigen unter 
den Großen Mächten des Bösen tragen. Über unvorstellbar lange 
Zeiträume hinweg haben diese ihre eigenen Unterweltreiche regiert 
und dabei immer wieder versucht, die Kontrolle über die anderen 
Mächte der Hölle zu gewinnen. Während sich die Vier Niederen in 
ständigen Kämpfen miteinander aufrieben und gegenseitig 
schwächten, hielten die Großen Drei die Macht über die gesamte 
Hölle in ihren Händen. Die Vier Niederen jedoch bedienten sich 
immer verabscheuungswürdigerer Methoden in ihrem Kampf um 
die a und dies führt uns zur Legende vom Dunklen 


Mephisto, der Herr des Hasses 


Baal, der Herr der Zerstörung 


Diablo, der Herr des Schreckens 
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regierten ihr Reich als Triiegvirat. Die D Drei Brüder ae ihre Macht 
nach innen über die Vier Niederen mit brutaler Gewalt und bösarti- 
ger Verschlagenheit aus. Nach außen taten sich die Großen Drei 
durch zahllose Siege über die Armeen des Lichtes hervor. Zwar 

konnten sie nicht den Krieg als solchen dauerhaft für sich ent- 
scheiden, doch sie wurden von ihren Feinden mehr gefürchtet als 
alles andere. 


Als die Menschheit zu Bedeutung gelangte und dar- 
aufhin der Große Konflikt in einen Stillstand geriet, konzentrierten 
die Drei Brüder ihre Energien darauf, die Seelen von Sterblichen in 
ihre Gewalt zu bringen. Die Drei kamen zu der Auffassung, daß die 
Menschheit zum kriegsentscheidenden Element werden würde, und 
schlugen eine andere strategische Richtung ein als die, die sie noch 
zu Beginn des Konfliktes verkündet hatten. Dieser Sinneswandel 
brachte die Vier Niederen dazu, die Autorität der Großen Drei anzu- 
zweifeln, was einem Bruch zwischen den mehr und den weniger 
qroßen Mächten der Unterwelt gleichkam. 


In ihrer maßlosen Dummheit glaubten die Vier 
Niederen, daß die Großen Drei aus einer Position der Schwäche her- 
aus den Krieg mit den Mächten des Himmels beenden wollten. 
Zudem empfanden sie Frustration über den Waffenstillstand. 
Azmodan und Belial sahen nun ihre Gelegenheit gekommen, die 
Großen Drei zu entmachten und selbst an ihre Stelle zu treten. Die 
beiden Oberdämonen schlossen einen Pakt mit ihreren kleineren 
Brüdern und versprachen diesen, daß die ihnen verhaßte Mensch- 
heit es nicht länger schaffen werde, den Sieg der Höllensöhne auf- 
zuhalten. Azmodan und Belial faßten einen Plan, wie man den 
Großen Konflikt nun für immer gewinnen könnte. Und so zog fast 
die gesamte Unterwelt in den Krieg gegen die Großen Drei... 


Die Drei Brüder behaupteten sich zunächst sehr erfolg- 
reich gegen diesen Aufstand der Unterwelt und löschten etwa ein 
Drittel der Legionen ihrer Verräter aus. Letztlich jedoch wurden sie 


von den Armeen der Horned Death überwältigt, die auf der Seite 


von Az ae Beltal standen. so wurden die Großen Drei, 





Sterblichen verbannt, wohin ihnen dann einige der treuesten 
Anhänger auch nachfolgten. Azmodan spekulierte darauf, daß seine 
Widersacher dort auch für immer bleiben müßten und vielleicht 
sogar die Armeen der Engel in einen Kampf verwickeln könnten, so 
daß die Tore des Himmels ungeschützt und verteidigqungslos wären. 


Nachdem nun der Krieg auf den Schlachtfeldern der 
Hölle zu einem Ende gekommen war, stritten sich Azmodan und 
Belial darüber, welcher der beiden Sieger nun die wahre Macht 
besäße. Ihr Pakt wurde für null und nichtig erklärt, und ein weiteres 
Mal sollten sich die Legionen der Hölle in zwei feindlichen Lagern 
polarisieren. Dieser innere Krieg hält bis zum heutigen Tag an... 


DER KAnPF GEGEN DiE DREI 


In grauer Vorzeit, noch lange vor dem Aufstieg der 
Imperialen Reiche des Westens, wurden die Großen Drei in die Welt 
der Menschen verbannt. Diese übermächtigen Dämonen wurden für 
die Menschheit zu einer großen Gefahr und hinterließen Chaos und 
_ Zerstörung, wohin sie auch immer ihr Weg führte. Die Mächte des 
Bösen schreckten auch nicht davor zurück, Söhne gegen ihrer Väter 
aufzubringen, und trieben große Völker in lange und blutige Kriege. 
Ihren eigenen Konflikt in der Hölle halten sie verloren, doch im 
Fernen Osten des Menschenlandes konnten sie ungehindert wüten. 


Es trug sich dann eines Tages zu, daß der rätselhafte 
Erzengel Tyrael einen Orden von sterblichen Zauberern zusammen- 
führte, um dem Treiben der Drei Mächte des Bösen ein Ende zu 
bereiten. Dieser Orden gab sich den Namen »Horadrim«, und seine 
Zauberer stammten allesamt aus dem Osten. Unter dem Einsatz 
sagenhafter »Seelensleine« schaffte es diese unvergleichlich mäch- 
tige Bruderschaft schließlich sogar, zwei der Drei Brüder ihrer Macht 
zu berauben, indem diese in eben jenen »Seelensteinen« einge- 
schlossen wurden. Mephisto und Baal verloren so ihre Bedroh- 
lichkeit für die Menschheit und wurden tief im heißen Wüstensand 
des Ostens vergraben. 





| M NN a Gb <> BLIZZARD BERBRSAn men! + N A RX ANIAEN 


Die Horadrim ließen nicht ab von ihrer Suche nach 
dem dritten der Brüder, Diablo. Sie wußten nur zu qut, daß der Herr 
des Schreckens eine dauerhafte Gefahr für den | jeden auf der 
Erde und die Menschheit a9 Sich darstellen würde, wenn es nicht 
qelänge, auch ihm seine Macht zu nehmen. 


Eine gewisse Zeit lang noch gelang es dem Herrn des 
Schreckens, Terror und Anarchie über die Welt zu bringen, doch in 
einer großen und verlustreichen Schlacht wurde Diablo schließlich 
gefangengenommen. Zu seinem Gefängnis wurde der letzte der 
Seelensteine, in den ihn eine Gruppe von Horadrim-Mönchen unter 
der Führung des Eingeweihten Jered Cain zauberte. Diese Mönche 
‚trugen den verfluchten Stein ins Land Khanduras und vergruben ihn 
in einer verschlossenen Höhle in der Nähe des Flusses Talsande. 
Oberhalb dieser Höhle errichteten die Horadrim ein großes Kloster, 
damit sie den Seelenstein fortan ständig bewachen konnten. Unter 
halb des Klosters konstruierten sie ein weitverzweigtes System vor 
Katakomben, um den sterblichen Überresten der Märtyrer ihres 
Ordens dort eine letzte Ruhesiae zu geben. 


eneration zu enerätioh die; ‚Horadrim - 
zahlenmäßig immer schwächer. Da es keine aroßen Aufgaben mel _ 
zu bewältigen gab und sich die Suche nach Nachfolgern imm 
schwieriger gestaltete, verschwand der einst mächtige Orden immer _ 
mehr in der Bedeutungslosigkeit. Irgendwann bröckelten dann 
sogar die Mauern des großen Klosters, und dieses zerfiel langsam, 
aber sicher zu Ruinen. Obwohl das Land um das Kloster herum 
nach wie vor besiedelt blieb, geriet das Wissen um die dunklen, 
geheimen Gänge unter der kalten Erde in Vergessenheit. Und keiner 
hätte irgendetwas erahnt von jenem brennenden roten Stein, der 


irgendwo tief im Herzen des Labyrinthes pulsierte... 
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Das LAND KHANDURAS 


Lange Jahre nach - dem Ableben des retzten 
: radtim erlebten die Länder des Westens eine Zeit der wirt- 
schaftlichen Blüte, in der sich immer mehr Menschen aus dem 
Osten in der Gegend um Khanduras ansiedelten und kleine, 
selbständige Königreiche schufen. Zwar gab es zwischen Khan- 
duras und seinen neuen Nachbarn immer wieder kleinere 
 Zwistigkeiten über Fragen der territorialen Zuordnung oder die 
Kontrolle der Handelswege. Doch auch diese Unstimmigkeiten 
wurden jeweils beigelegt, ohne daß es zu kriegerischen 
 Auseinandersetzungen kam, zumal das große, im Norden gele- 
gene Königreich Westmarch und Khanduras eine verläßliche 

anz verband. 


Ohne daß dem zunächst große Bedeutung beige- 
messen wurde, kam im Königreich Westmarch eine neue und 
undamentalistische Religion des Lichtes auf, die sich Zakarum 
nannte. Zakarum wurde im Fernen Osten begründet und ver- 
langte von seinen Anhängern, sich nur dem Licht zuzuwenden 
und jegliche Finsternis aus ihren Seelen Zu vertreiben. Die Leute 
in Westmarch sahen sich berufen, die Botschaften von Zakarum 
n die gesamte Welt zu verbreiten, und entwickelten dabei einen 
nissionarischen Übereifer. Es kam spätestens dann zu Span- 
lungen, als die Priester der Zakarum-Religion immer wieder ihre 
‚ehre vom »Neuen Anfang« predigten, auch wenn sie in Khan- 
as alles andere als willkommen waren. 








Diese Differenzen gipfelten darin, daß der große 
Lord Leoric aus dem Norden nach Khanduras kam und im 
Namen von Zakarum sich selbst zum König ernannte. Leoric war 
ein tief. religiöser Mann, dem viele Ritter und Priester seines 
Ordens des Lichtes folgten. Leoric und sein Ratgeber, der Erz- 
bischof Lazarus, gelangten auch nach Tristram. Als Leoric das 
antike, aber längst verfallene Kloster am Stadtrand sah, be- 
schloß er, dies zum Zentrum seiner Regentschaft zu machen 
und in alter Blüte wiederzuerrichten. Zwar widerstrebte es dem 
Freiheitsbestreben des Volkes von Khanduras, sich einem frem- 
den König unterzuordnen, doch Leoric regierte über sie mit 
einem Höchstmaß an Gerechtigkeit. Schon bald merkte das 
Volk von Khanduras, daß Leoric keine andere Absicht hatte, als 
sie vor der Unterdrückung durch die Finsternis zu bewahren. 


DAS BOESE ERWACHEN 


Kurze Zeit nach der Machtübernahme von Leoric 
über Khanduras sollte es sich ereignen, daß eine lange im 
Schlaf befindliche Macht inmitten des weitverzweigten Laby- 
rinthes unter dem Kloster sich zu regen begann: Diablo. Er 
erschien dem Erzbischof in einem Alptraum und befahl ihn zu 
sich in seine dunkle unterirdische Welt. In seinem unvorstell- 
baren Schrecken rannte Lazarus sogleich durch die verlassenen 
Gänge, bis er schließlich die Kammer fand, in der sich der bren- 
nende Seelenstein befand. Die Kontrolle über seinen Körper 
und seinen Geist hatte er in Wahrheit schon verloren, und so 
hob der Stein an und sprach magische Worte aus, die eigentlich 
im Reich der Sterblichen schon lange als vergessen galten. 
Schließlich war sein Wille ganz gebrochen, und er schleuderte 
den Seelenstein wieder auf den Boden. Diablo kam dadurch ein 
zweites Mal in die Welt der Menschen. Zwar war er nun nicht 
mehr im Seelenstein gefangen, doch der Herr des Schreckens 
war immer noch erheblich geschwächt von seinem langen 
Tiefschlaf, und ohne einen sterblichen »Anker« konnte er nicht 
diese Welt betreten. Würde er jedoch die Form eines Sterl 
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lichen annehmen, so könnte er zumindest damit beginnen, 
seine Kraft und Macht wiederzuerlangen. Unter allen Seelen in 
der Stadt oberhalb seines Labyrinthes suchte sich Diablo 
chließlich keine geringere aus als die von König Leoric. 


Monatelang führte Leoric eine geheime und innere 
- Auseinandersetzung mit dem Bösen, das seine Gedanken und 
Gefühle befiel. Er spürte es förmlich, daß sich das Böse seiner 
zunehmend bemächtigte, doch er beging den gewaltigen Fehler, 
dies keinem seiner Priester anzuvertrauen. Leoric war irgend- 
wann nicht mehr er selbst, sondern nur noch eine Inkarnation 
. des Willens von Diablo, wie es zuvor schon seinem engsten Ver- 
trauen Lazarus widerfahren war. Eben jener Lazarus arbeitete 
mit aller Kraft daran, diese mystischen Vorgänge vor dem Orden 
des Lichtes verborgen zu halten, während sich die Macht des 
Dämonen unaufhörlich steigerte. 


Die Zakarum-Priester und die Bürgerschaft von 
Khanduras fanden keine Erklärung für die Veränderungen, die 
ihr oberster Lehnsherr durchmachte. Seine einst stolze und auf- 
rechte Gestalt wurde auch äußerlich immer mehr von Verdre- 
hungen und Verformungen gezeichnet. König Leoric, vormals 
noch die Güte in Person, nahm autoritäre Züge in einem 
 bedenklichen Ausmaß an und ließ auf einmal alle standrechtlich 
‚hinrichten, die auch nur in irgendeiner Weise die vollste Aner- 
kennung seiner Autorität vermissen ließen. Als er dann auch 
noch damit anfing, seine Ritter zur Unterwerfung anderer Dörfer 
 auszusenden, erhielt er von seinen Gefolgsleuten den Bei- 
namen »Dunkler König:«. 


König Leoric konnte sich dem unheilbringenden 
Einfluß von Diablo schon längst nicht mehr entziehen, und lang- 
sam aber sicher befremdete sein Verhalten selbst die engsten 
Freunde und Berater. Zu diesen hatte bis dahin auch ein gewis- 
ser Lachdanan gezählt, ein Hauptmann des Lichtordens und 
t ochdekorierter Ritter des Zakarum. Lachdanan unternahm 
erhebliche Anstrengungen, um hinter das Geheimnis der geisti- 
gen Umnachtung von Leoric zu kommen, doch der dämonen- 





4 besessene Lazarus torpedierte diese Bemühungen von Anfang 
‚an und klagte ihn schließlich wegen Hochverrats gegen das 
\ Königreich an. Kaum eine Vorstellung konnte den Priestern und 
Rittern an Leorics Hof ferner liegen als die, daß der ehrenwerte 
Lachdanan eines solchen Vergehens bezichtigt werden sollte. 


# Auch die letzten seiner Untertan mußten sich nun um den 


Geisteszustand und Gerechtigkeitssinn ihres einst so beliebten 
Königs ernsthaft sorgen. 


Von da an wurde Leorics Wahnwitz in immer ekla- 
tanterer Weise offensichtlich. Doch noch reichte sein letzter 
Rest an Wahrnehmungsfähigkeit aus, zumindest intuitiv zu 
spüren, daß ihm ein nie gekannte Woge von Mißtrauen entge- 
qenschlug, wohin auch immer er blickte. Lazarus versuchte 
diese kritische Situation einzudämmen, und versprach sich 
dabei viel vom Heraufbeschwören eines neuen Krieges, dernun 
zur Ablenkung in den Mittelpunkt des öffentlichen Interesses 
treten sollte. Er nährte deshalb auf teuflische Weise die 
Wahnvorstellungen des Leoric, daß das Königreich Westmarc 


ein Komplott gegen ihn schmiede, ihn entthronen und Khan- 
duras annektieren wolle. Dieser Manipulation wirkte nachhaltig, 
und der geisteskrank gewordene König erklärte wrllich den 
Krieg an Westmarch. _ 


Leoric schlug die Warnungen seiner treuesten 
Berater in den Wind und beorderte die königliche Armee von 
Khanduras nach Norden, um diese in einen Krieg zu schicken, 
in dem die Bevölkerung auch nicht den geringsten Sinn zu 
sehen vermochte. Auf Anraten von Lazarus teilte Leoric ausge- 
rechnet Lachdanan dazu ein, mit den Streitkräften von 
Khanduras in Westmarch einzumarschieren. Die politische und 
militärische Notwendigkeit dieser Kriegshandlung erschien 
Lachdanan äußerst schleierhaft, doch seine Kriegerehre gebot 
es ihm, dem Befehl des Königs Folge zu leisten. Währenddessen 
wurden mehrere Hohepriester und andere einflußreiche, aber 
dem dämonenbesessenen Lazarus unbequeme Amtsträger in 
diplomatischer Mission in den Norden entsandt, wo diese ihren 
sicheren Tod fanden.. | 
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wor er sich ala diese elegante Weise des widerset- 
zenden Einflusses der Ratgeber und Priester auf den König ent- 
edigt hatte, war es nun in Diablos Augen ein Leichtes, in aus- 
nahmslos jeder Hinsicht die Kontrolle über die Seele des Königs 
an sich zu reißen. Doch so sehr der König auch schon dem 
Wahnsinn verfallen war, so gab es doch noch etwas in seiner 
Seele, was sich erbittert gegen den Einfluß von Diablo zur Wehr 
setzte. Die Besitzergreifung von Leon®& Seele konnte Diablo 
jedoch nicht gelingen, zumal nicht in seinem immer noch etwas 
geschwächten Zustand, solange auch nur ein Funken von Wider- 
stand in dessen Seele glimmerte. Dem Oberdämon blieb nur, 
“sich nach einer anderen körperlichen Hülle umzusehen. 


Der Dämon ließ nun von Leoric wieder ab, was 
dessen Seele und Verstand jedoch nicht mehr retten konnte. 
Diablo dagegen zwang mit seinen magischen Kräften Leorics 
einzigen Sohn Albrecht in die Dunkelheit des Labyrinths. Der 
_ wehrlose Verstand des Jugendlichen wurde vom Schrecken des 

ablo voll und ganz erfaßt. Wie ein Feuer, das er nicht löschen 

Innte, mußte Albrecht unter großen inneren Schmerzen über 
sich ergehen lassen, daß seine Gedanken immer fürchterliche- 
re Züge annahmen. Er spürte, daß er längst schon sein Unter- 
 bewußtsein an Diablo verloren hatte, doch er konnte nichts 
dagegen unternehmen. 


Vor Albrechts Augen wurde dann im dunklen 
Labyrinth all das zur schrecklichen Realität, was er nicht einmal 
n seinen schlimmsten Alpträumen vorgeahnt hätte. Überall um 
hn herum traten Monster in Erscheinung. Große Körper aus 
lebendigem Fels brachen durch die Wände durch, die alten 
‚Skelette der Horadrim erhoben sich aus ihren Ruhestätten, und 
oule schritten die Gänge des Labyrinths ab. Die alten 
Katakomben hatten sich in einen einzigen Ort des Schreckens 
‚erwandelt. 





Von Albrechts Körper hatte Diablo nun gänzlich 
‚ Besitz ergriffen, und er verlieh ihm nun seine ganz eigene 
_ Gestalt. Der kleine Körper wuchs auf ei  übermenschliche 2 
Größe an, und an den riesigen gebogenen 1örnern, die auf ihm 
entstanden, war die dämonische Natur des Diablo unübersel 


>) ‚bar. Nun würde Diablo von Tag zu Tag mehr von seiner Macht 


zurückgewinnen und eines nicht mehr all zu fernen ages wie- 
der die Welt der Sterblichen betreten, um seine gefangenen 
Brüder Mephisto und Baal zu befreien. Die Großen Drei würden 
dann vereint sein, sich die Menschheit untertan machen und 
schließlich auch wieder ihren rechtmäßigen Platz in der Hölle 
einnehmen können. | 


"DER UNTERGANG DES DUNKLEN Kornigs 


Der Krieg’ gegen däs nördliche Nachbarlan 
ee Bude für Khanduras ein speiges 


ihr eigen. Erst als die Truppen von Khanduras schon erfröblich 
dezimiert waren, beorderte Lachdanan den letzten Überrest der 
Armee zurück nach Khanduras, dessen Hauptstadt Tristram 
inzwischen ein schreckliches Bild bot. 


König Leoric war dem Wahnsinn inzwischen voll- 
ends verfallen und geriet in Rage über das unerklärliche Ver- 
schwinden seines einzigen Sohnes. Se ine letzten in Tristram 
verbliebenen Wachen suchten die ganze Stadt nach Albrecht ab 
und befragten all ihre Bewohner, doch diese konnten nicht die 
geringste Auskunft erteilen. Auch den Erzbischof Lazarus wollte 
niemand gesehen haben. Leoric bildete sich ein, daß sein Volk 
sich gegen ihn verschworen hätte, und ließ deshalb viele seiner 
Untertanen hinrichten. 































\ Als Lachdanan und die anderen Überlebenden 
" zurückkehrten, schickte Leoric seine letzten wenigen Wachen 
® gegen diese in die Schlacht, mit dem besonderen Auftrag, 
Lachdanan zu töten. Lachdanan und seine Mannen mußten sich 
" A". nun wohl oder übel verteidigen, und diese Auseinandersetzung 

u») führte sie letztlich sogar bis in die einst heiligen Hallen des 
' Klosters. Sie mußten dort die letzten Getreuen des Leoric töten, 
bis sie zum unzurechnungsfähig gewordenen König vordrangen 
und ihn zur Rede stellen konnten. Doch Leoric spuckte nur ver- 
ächtlich, als er sie sah, und beschimpfte sie als Verräter gegen 
die Krone und das Licht. 


Lachdanan schritt langsam auf den König zu und 
stand vor der schwersten Entscheidung seines Lebens, doch 
allen Gewissenskonflikten zum Trotz sah er sich gezwungen, 
sein Schwert zu ziehen. Dessen Klinge rammte er in Leorics 
Herz. Der einstmals edelmütige König stieß einen unvorstell- 
baren Todesschrei aus, und kurz vor seinem endgültigen 
Ableben brachte ihn sein Geisteszustand noch dazu, eine! 
Fluch über Lachdanan und sein Gefolge auszusprechen. Er rief 
die Mächte der Finsternis an, denen er sich ein ganzes Leben 
lang widersetzt hatte, und verdammte Lachdanan und die ande- 
ren auf ewige Zeiten. Das einst heilige Kloster war nun durch die 
Kampfhandlungen und den Fluch für immer entweiht. 


DiE HERRSCHAFT Von DIiABLO® 


Der Dunkle König war tot, der junge Prinz Albrecht 
vermißt, und von der Armee von Khanduras war nur eine Hand- 
voll Soldaten übriggeblieben. Die Leute von Tristram waren 
angesichts des Anblickes ihrer leblosen Stadt niedergeschlagen. 
Schon bald sollten sie merken, daß nun noch schwerere Zeiten 
auf sie zukommen sollten, als sie ohnehin schon in den Jahren 
davor erlebt hatten. Setlsame, schaurige Lichter erschienen in 
den verdunkelten Fenstern des Klosters. Verunstaltete 
Kreaturen wurden im Inneren der Kirche erblickt. Schreckliche 
Schreie aus den Tiefen des Labyrinths drangen aus der Erde her- 





vor und klangen mit dem Wind. Es wußte jeder, daß es nicht mit 
rechten Dingen zuging... 


Auf den. Straßen rund um Tristram wurden immer 
| wieder Reiter in dunklen Mänteln gesehen, die das Land nun 
regelmäßig durchzogen. Viele Stadtbewohner flohen aus 
Tristram in andere Städte oder Königreiche, aus Furcht vor den 
bösen Mächten, die dort ihr Unwesen zu treiben begannen. Die 
wenigen, die sich zum Bleiben entschlossen, trauten sich 
nachts nicht auf die Straße und mieden es, das verfluchte 
Kloster jemals zu betreten. In der örtlichen Taverne kursierten 
auch immer mehr Gerüchte von unschuldigen Menschen, die 
nachts von schrecklichen Kreaturen entführt wurden. Kein 
König, kein Gesetz und keine Armee wäre noch übrig gewesen, 
um die Stadtbewohner zu schützen. 


Der Erzbischof Lazarus kehrte überraschender- 
weise auf einmal zurück. Er war nur noch ein Schatten seiner 
selbst und behauptete, daß auch er von den bösen Mächten aus 
dem Untergrund unter dem entweihten Kloster entführt worden 
wäre. Es gelang Lazarus, die Stadtbevölkerung in Rage zu brin- 
gen. Eine wütende Menge von ihnen wollte sich nun auf die 
Suche nach Prinz Albrecht machen, und Lazarus überredete sie, 
ihm mit Schaufeln, Hacken und anderen Gegenständen bewaff- 
net zu folgen. Ihre brennenden Fackeln wirkten auf einmal wie 
Hoffnungsschimmer, doch sie liefen nur den Mächten der Hölle 
ins offene Messer... 


| Ganz wenige überlebten dies und berichteten in 
Tristram von dem, was ihnen widerfahren war. Ihre Wunden 
waren so schrecklich, daß selbst der Heiler mit all seinen Kün- 
sten bei einigen nicht imstande war, eine Besserung herbeizu- 
führen. Die Geschichten von Dämonen und Teufeln machten 
die Runde und flößten den Stadtbewohnern Angst und 
Schrecken ein... 


- Tief unter den Grundmauern der Klosterruinen 
rbaute sich Diablo an den Ängsten der Sterblichen. Noch 
brauchte er etwas Zeit, um seine Kräfte zu regenerieren, doch 
sah er sich seinem großen Ziel immer näherkommen... 
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DIE NATUR DER 
SEELENSTEINE 


in, INAGiER DER HORADRIM 


n frühe Urzeiten geht es zurück, daß der rätselhafte Erzengel 
Tyrael uns die Geheimnisse der sagenhaften Seelensteine an- 
vertraute. Tyrael übergab unserem Order drei dieser magischen 
Steine, so daß wir die mächtigen Drei Brüder in diesen gefan- 
gennehmen konnten. Zwar übersteigt die Macht dieser magi- 
schen Steine bei weitem unsere Vorstellungskraft und unser 

Wissen, doch verstanden wir letztlich, wie diese einzu- 


setzen sind. 


Die. Seelensteine wirken nur auf nicht- Körlsriche 


einungen, also nicht auf lebendige Kreaturen. Wenn ihre Kraft . 
reigesetzt wird, schaffen die Seelensteine ein gewaltiges »spirituel- 


les« Vaku Alle nicht-physischen Wesen im nächsten Umfeld wer- 
den in den Seelenstein eingeschlossen und können sich von dort 
nicht selbst befreien. Nur wenn man einem Seelenstein seine zau- 
berhaften Kräfte nimmt oder ihn zerstört, setzt dies die Geister frei, 
die in ihm eingekerkert werden. 


Im Kampf mit den Drei Brüdern, den en Mächten 
Brüder nn sich der Vlrkung der 


Seelensteine zu entziehen, indem sie die Seelen von gewöhnlieBen 
Sterblichen befielen. ts ist eine traurige T atsache, daß wir so die 





Mephisto und Diablo könnten bald wir sie enden 
hatten, verhältnismäßig leicht in die Seelensteine geza ubert werden. 
Bei ihrem Bruder Baal dagegen hatten wir die Schwierigkeit, daß der 
für ihn bestimmte Seelenstein schon zu bröckeln begonnen hatte. 
Dadurch konnte der Dämon zwar immer noch magisch angezogen, 
jedoch anfänglich nicht eingeschlossen werden. Tal Rasha, Mitein- 
geweihter von unsterblichem Ruhm unter den Horadrim, stellte die 
Theorie auf, daß ein Sterblicher mit einem starken Willen es schaffen 
könnte, Baal in seiner eigenen sterblichen Seele festzuhalten. Tal 
Rasha opferte sich dafür, sich dies anzutun, obwohl er wußte, daß er 
damit auf ewige Zeiten einen inneren Konflikt mit dem Dämonen aus- 
zutragen hätte. 


Tal Rasha durchstieß seine Brust mit einem zackigen 


Felsbrocken des Seelensteines und nahm damit Baal, den Herrn der 


Zerstörung, in sich selbst auf. Der Körper des Eingeweihten wurde 
fest angekettet und tief unter der Erde begraben. So ist Baal seit vie- 
len Jahren in sicherem Gewahrsam gewesen, doch könnte sich dies 
eines Tages gegen uns richten. Sollte Tal Rasha jemals die Flucht 
gelingen, würde er über die gewaltigen Mächte von Baal, verstärkt 
durch seine eigenen, verfügen. Auch wenn wir damit zunächst eine 
qroße Macht des Bösen aus der Welt verbannt haben, so befür ch 
wir doch, daß dadurch möglicherweise eine noch gewaltigere 
Katastrophe an einem fernen Tag auf uns zukommen könnte... 
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